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本 書 内 容 に 関す る お 問い 合わ せ に つい て 


この た び は 翔 泳 社 の 書籍 を お 買い 上 げ い た だ き 、 誠 に あり が と う ご ざ いま す 。 弊社 で は 、 読 者 の 皆様 か ら の お 問い 合わ せ 
に 適切 に 対応 させ て いた だ くだ た め 、 以下 の ガイ ドラ イン へ の ご 協力 を お 願い 致し て お り ま す 。 下記 項目 を お 読み いた だ き 、 
手順 に 従っ て お 問い 合わ せく だ さい 。 


@ ご 質問 され る 前 に 

弊社 Web サ イト の 「 正 誤 表 ] を ご 参照 くだ さい 。 こ れ ま で に 判明 し た 正誤 や 追加 情報 を 掲載 し て いま す 。 
正誤 表 http://www.shoeisha.co.jp/book/errata/ 

@ ご 人 質問 方 法 


弊社 Web サ イト の | 刊行 物 Q&A] を ご 利用 くだ さい 。 


刊行 物 O&A http://www.shoeisha.co.jp/book/qa/ 


@ 回 答 に つい て 
回 答 は 、 ご 質問 いた だ いた 手段 に よっ て ご 返事 申し 上 げ ま す 。 ご 質問 の 内 容 に よっ て は 、 回 答 に 数 日 な いし は それ 以上 の 
期間 を 要する 場合 が あり ます 。 


@ ご 人 次 問 に 際 し て の ご 注意 
本 書 の 対象 を 超え る も の 、 記述 個所 を 特定 され な いも の 、 また 読者 固有 の 環境 に 起因 する ご 質問 等 に は お 答え で きま せん 
の で 、 あら か じ め ご 了承 くだ さい 。 


@ 千 便 物 送 付 先 お よび FAX 番号 

送付 先住 所 〒160-0006 東京 都 新宿 区 舟町 5 
FAX 番号 03-5362-3818 

宛先 (株 ) 翔 泳社 愛読 者 サー ビス セン ター 


※ 本 書 に 記載 され た URL 等 は 予告 な く 変更 され る 場合 が あり ます 。 

※ 本 書 の 出版 に あめ た っ て は 正確 な 記述 に つと め ま し た が 、 著者 や 出版 社 な どの いずれ も 、 本 書 の 内 容 に 対し て 何ら か の 保 
証 を する も の で は な く 、 内 容 や サン プル に 基づく いか な る 運用 結果 に 関し て も いっ さい の 責任 を 負い ませ ん 。 

※ 本 書 に 掲載 され て いる サン プル プロ グラ ム や スク リプ ト 、 お よび 実行 結果 を 記し た 画面 イメ ー ジ な ご ど は 、 特定 の 設定 に 
基づい た 環境 に て 再現 され る 一 例 で す 。 


※ 本 書 に 記載 され て いる 会 社名 、 製品 名 は それ ぞ れ 各社 の 商標 お よび 登録 商標 で す 。 


は じ め に 


本 書 を お 手 に と っ て いた だ き 、 心 より お 礼 申し 上 げ ま す 。 

本 書 の デー マ で ある オン シラ イン ゲー ム と いう と | 大変 そ う 」 | サー バー 代 の コ 
スト が か る 」 な ど 、 難 し いと いう イメ ー ジ が あり まし た 。 し か し 現在 で は 、 
Unity な どの ゲー ム エ ン ジン や Photon Realtime と いっ た サー ビス を 活用 する 
こと で 、 手 軽 に 制作 する こと が で きる よう に な り ま し た 。 

筆者 自身 、 ま だ まだ 勉強 中 の 身 で あり 、 これ ら の 機能 の すべ て を 理解 し て い 
る わけ で は あり ませ ん 。 ま し て 筆者 が Unity に 触れ た の は 2013 年 の 9 月 頃 で あ 
り 、 さ ら に Photon Realtime に 触れ た の は 2014 年 の 初頭 の こと で し た 。 当時 は 
まだ あま り ド キュ メン ト が 充実 し て いま せん で し た が 、 そ れ で も ある 程度 
Photon Realtime を 使い 、 ゲ ー ム が 制作 で きた こと は 、 い か に Photon 
Realtime、 そ し て Unity が 素晴らし い ツ ー ル で ある か を 示し て いま す 。 


本 書 は 少し だ け Unity に 触れ た こと の ある 初心 者 の 方 か ら 、 「 ある 程度 Unity 
は 触っ た こと が ある けど も 、 オ ン ラ イン 機能 に 挑戦 し て みた い 」 と いう 中 級 者 
まで の 方 向け に 執筆 し て いま す 。 

初心 者 の 方 は 自ら の 習熟 度 に 応じ て 別途 参考 書 な ど ご 用 意 さ れる と 、 ス ムー 
ズ に 本 書 を 読み 進め られ る と 思い ます 。 

また Unity 自 体 の リフ ァ レ ンス ガイ ド も さる こと な が ら 、 イ ンタ ーネット に 
は 多く の 有益 な 情報 が あり ます 。 こ ちら も 合わ せ て ご 活用 くだ さい 。 


本 書 を 通じ て 何かしら 読者 の 方 の ゲー ム 制 作 に 頁 献 で きれ ば 、 嬉 し く 思 いま 
す 。 


2015 年 9 月 吉日 
烏山 明 純 
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本 書 の 特徴 


本 書 は ゲー ム 開 発 エ ンジ ン 「Unity] と ネッ トワ ー ク エン ジン 「Photon Realtime」、 ア 
イ テ ム 課金 エン ジン 「appC cloud」、 ユー ザー 管理 エン ジン 「Kii Cloud] を 利用 し て 、 サ 
ンプ ル を 基 に 作り な が ら ゲ ー ム 開発 手法 を 学 点 書籍 で す 。 

書籍 内 で 解説 し て いる サン プル は 、 本 格 的 な オン ライ ン ゲ ー ム を 用 意 し て いる の で 、 楽 
し みな が ら 学 ババ こ と が で きま す 。 


本 書 の 構成 

CHAPTER 01 で は 、 オ ン ラ イン ゲー ム 開 発 の 基礎 知識 と 設計 手法 に つい て 解説 し て い 
ます 。 

CHAPTER 02 で は 、 Unity の 基本 操作 に つい て ] 寧 に 解説 し て いま す 。 

CHAPTER 03 お よび CHAPETR 10 で は 、 Unity 5.0.2 と ネッ トワ ー ク エン ジン 「Photon 
Realtime]、 ア イ テ ム 課金 エン ジン 「appC cloud」、 ユー ザー 管理 エン ジン 「Kii Cloug]」 
を 組み 合わ せ た 本 格 的 な オン ライ ン ゲ ー ム の 開発 手法 を 解説 し て いま す 。 

CHAPTER 11 で は 、 Unity 5.1 か ら 加 わっ た Unity Multiplayer を 利用 し た 簡単 な オン ラ 
イン ゲー ム の 開発 手法 を 解説 し て いま す 。 


CHAPTER 02 prism Unity 征 便 つ っ た スマ ー ト フォ ンダ ゲー ち ア プリ 事 抑 虹 境 の 晶 聞 


01 | Unity の イン スト ー ル 


Ei 


さ 要 5 : ゲー ム に 会 まれ る シー ン 


左 備 に チェ ッ ク ボ ックス と シー ン の 名 前 が お あり 、 チ ェ ッ クボ ポッ クス に チェ ッ ク が 入っ て いる シー ン 
だ けが 出力 され ます . 石 所 に シー ン の 番号 が 剤 り 当 て られ 、 ゲ ダー ム が 起 逢 する と 0 番 の シー ン が 最初 
に ロー ド さ れ ま す 、。 


シー ン の 追加 と 削除 
シー ン を 退 加 する に は . メニ ュー か ら {Filel 一 [Open Scene] を 選択 し て 追加 し た い シ ー ン を 野 い 
に て ( 関 6①) シー ン を 選択 し [開く] ボタ ン を クリ ッ ク し ます や ゐ 。 その 後 [Add Curren ポタ ン を ク 
Iu 四 馬 Unity の イン スト ー ル リッ ク し て $、 追加 し ます 


Web か ら ダ ウン ロー ド す る 

Unitys の ダウ ン ロ ー ド サイ ト に アク セス し て - 
CHAPTERQ1 一 10 で 使用 する Unty 5.0.2 を ダ 
ウン ロー ド し ます ( 國 1⑩) (CHAPTER 11 で は 


Unity 5.1.1 を ダウ ン ロ ー ド し て イン スト ー ル し 
て くだ さい ③)。 


本 書 の 開発 環境 

本 置 で は 、 Windows を 鉛 発 張 境 と し て 使い ます 。 as = 
Unity で で 作成 し た ゲー ム を な iOS 向 な に 出力 する に 1: Unity の ダウ ン ロ ー ド サイ ト 

は ほ Xcode が イン スト ー ル され て いて 、 実機 に アプ 

リ を 書き 出せ る 状 除 で ある 必要 が あり ます 。 ET http:/Aunity3d convjp/get-unity/downioad/archive 
Android 向 け に 出力 する に は Android SDK の イ 

ンス トー ル が で き て お り 、 凌 愉 に アプ リ を 書き 出 

せる 次 無 で ちる 必要 が あり ます 。 


NOILDNAOYLNI 


サン プル ファ イル に つい て 


サン プル ファ イル の 構成 
本 書 の サン プル 、 各 LESSON で 使用 する サン プル ファ イル を 収録 し て いま す ( 図 1)。 
適時 必要 な ファ イル を 使用 し て いる PC の ハー ド デ ィ スク に コピ ー し て お 使い くだ さい 


・ サ ンプ ブル の ダウ ン ロ ー ド サイ ト 
URL : http://Www.shoeisha.co.jp/book/download/ 
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UNITY5 ONLINE : CHAPTER 03 LESSON 03 before 


Mac OS 版 の 操作 手順 と サン プル の 検証 に つい て 

本 書 で は Windows 版 で サン プル の 作成 動作 検証 お よび 誌面 の 解説 し て いま す 。 
Mac OS 版 の 場合 、 誌 面 と 操作 手順 が 異な る 場合 が あり ます 。 ま た MacOS 版 に お 
ける サン プル の 動作 検証 は し て いま せん 。 あ ら か じ め ご 了承 くだ さい 。 


NOILOQOdINI 


該当 する LESSON で 使用 する サン プル (プロ ジェ クト ファ イル や パッ ケー ジフ ァイル ) 
は あら か じ め |「before] フォ ル ダ に 用 意 し て あり ます 。 ま た 該当 する LESSON の 完成 サ 
ンプ ル は Tafter] フォ ル ダ に 入っ て いま す 。 

該当 する LESSON の 実習 を 始め る 際 は 、 前 の LESSON の 完成 サン プル を 利用 し て くだ 
さい (前 の LESSON の サン プル は 、 該当 する LESSON の 「before] フォ ル ダ に も 入っ て い 
ます )。 


コー ド の 折り 返し マー ク (回 ) 


誌面 の リス ト 部 分 に 出 て くる 折り 返し マー ク は 、 誌 面 の 都合 上 折り 返し て いる こと 
を 示し て お り 、 実 際 の コー ド は 1 行 で 記述 する も の で す の で 、 注意 し て くだ さい 。 


免責 事項 に つい て 
サン プル ファ イル は 、 通 常 の 使用 に つい て 何ら 問題 の な いこ と を 編集 部 お よび 著者 は 
認 し て いま す が 、 万 一 使用 の 結果 、 いか な る 損害 が 発生 し た と し て も 、 著者 お よび 株 式 

会 社 翔 泳社 は いか な る 責任 も 負い ませ ん 。 す べ て 自己 責任 に お いて 使用 し て くだ さい 。 


アプ リ 情 報 
本 書 の サン ブ プル と し て 制作 し た アプ リ の 完成 版 が 以下 の 各 ス ト ア で 配信 中 で す 。 
|SSS] と 検索 し て みて くだ さい 。 


・ App Store 
* Google Play 


サン プル の 動作 環境 に つい て 
本 書 の サン プル は CHAPTER 03~10 で Unity5.0.2、 CHAPTER 11 で Unity 5.1.1 を 利用 
し て いま す 。 


開発 環境 
OS 


* Windows 8/7 (64bit) 


CHAPIER01 王 CHAPIER10 


・ Unity 5.0.2 

* apPc cloud SDK 3.0.1 

・ Kii Cloud SDK 2.9.0Kii Cloud SDK 2.9.0 
・ Photon Unity Networking Free 1.51 

・ UnityAds 1.2.0 


CHAPTER 11 
・Unity 5.1.1 


著作 権 等 に つい て 

本 書 に 収録 し た ソー スコ ー ド 、 オブ ジェ クト デー タ の 著作 権 は 、 著者 お よび 株 式 会 社 翔 
泳社 が 所 有 し て いま す 。 個 人 で 使用 する 以外 に 利用 する こと は で きせ ん 。 ま た 許可 な く 
ネッ トワ ー ク な ご へ の 配布 も で きま せん 。 個 人 的 に 使用 する 場合 に お いて は 、 ソ ー ス コ 
ー ド の 改変 や 流用 は 自由 で す 。 商 用 利用 に 関し て は 、 株 式 会 社 翔 泳社 へ ご 一 報 く だ さい 。 


株 式 会 社 翔 泳社 編集 部 
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ORIENTATION 


ここ で は Unity と オン ライ ン ゲ ー ム 市 場 の 広がり に つい て 紹介 し ます 。 


Unity で オン ライ ン ゲ ー ム を 作れ る の か 

Unity が 優れ た ゲー ム 開 発 環 境 で ある こと は 、 こ の 
場 で め あえ て 説明 する まで も あり ませ ん が 、 あく まで そ 
れ は シン グル プレ イ の ゲー ム を 制作 する 場合 の 話 で 
す 。 

そもそも Unity に は デフ ォ ル ト で オン ライ ン 通 信 を 
行う 機能 が あり ます が 、 ホビ ー 用 途 で 開発 し て いる サ 
ン デ ー プ ログ ラマ ー の 方 や 、 学 生 の 方 、 デ ザイ ナー な 
ど プ ログ ラマ ー 以 外 の 方 に 簡単 に 扱え る か と 言え ば 、 
| 非常 に 難し い 」 と 言わ む ざ る を 得 ま せん 。 

まし て それ を さま ざま な 制約 の ある モバ イル アプ 
リ で 行う な ど 、 果たし て どれ ほど の 労力 が 必要 に な る 
の か を 考え れ ば 、 最初 か ら 視野 に 入っ て いな い 方 も 少 
な く な い の で は な いで し ょ うか が 。 


ネッ トワ ー ク エン ジン や MBaaS の 登場 

し か し 、 時 代 は 変わ り ま し た 。 ネ ットワーク エン ジ 
ン や MBaaS と 呼ば れる サー バー 側 の 処理 を 一 括 で 担 
当 し 、 簡単 な スク リプ ト で オン ライ ン 機 能 を 実装 で き 


ガン ガン 作れ 
る 


「 す ぐ 使 える 機能 が 欲し い 」「 で も 
自分 専用 の 機能 も 欲し い 」 そん な 2 つ 
の 矛盾 する よう な 要望 で も 、Unity な 
らら 最高 の 結果 を 得 ら ちら れ ます : ハイ エ 
ンド な ツー ル 、 直 感 的 で すぐ に 役 立 
つ 機 能 、 し か し カス タマ イズ も ガン 
ガン 出来 る 。 葉 ろ し い 速 度 で 開発 に 
入る こと が で きま す 。 自 分 専用 の ツ 
ー ル も 作っ て Unity に 組み 込ん だ ちら 、 
最高 に 使い や すく て 生産 的 な 環境 の 
で き あ が り 。 超 高速 な コン パイ ラ が 
提供 する スク リプ ト 環 境 も 使っ て み 
まし ょ う 。 


ーーーーー ニー 


図 1 : Unity の ゲー ム 


る サー ビス が 登場 し た の で す 。 

こう し た サー ビス を 利用 する こと で 、 面倒 な サー バ 
ー 側 の 処理 や 設定 な ど を 学 点 こと も 、 行う こと も 必要 
な く 、 今 まで で き な か っ た ゲー ム が 作れ る よう に な り 
ます 。 

何より 筆者 自身 が 元々 デザ イナ ー で ある た め 、 正直 
プロ グラ ミン グ は 学生 レベ ル で す 。 

で す が 、 そ ん な 筆者 で も で きる と いう こと が 、 そ の 
平易 く を 如 実 に 表し て いま す 。 

本 書 で は 、Photon Realtime を オン ライ ン 対 戦 の 
同期 処理 に 、Kii Cloud を ユー ザー デー タ の 保存 に 利 
用 する こと で 、 い わ ゆ る 「 オ ン ラ イン ゲー ム 」 を 実現 
し ます 。 


モバ イル の 実情 と オン ライ ン ゲ ー ム 

昨今 の スマ ー ト フォ ン の 爆発 的 な 普及 こ 、 それ に 伴 
う 日 常 化 は 周囲 を 眺め る だ け で 実感 する こと が で き 
ます 。 

総務 省 の | 情報 通信 メデ ィ ア の 利用 時 間 と 情報 行 


で CO 


_ 高度 な メモ リー プロ ファ イリ ング _ C#, Javascript 


動 に 関す る 調査 ] に お いて は 、 2013 年 12 月 の 時 点 で 、 
全体 で は 509% 以 上 、 20 代 に お いて は 909% に 迫る スマ 
ー ト フォ ン の 利用 率 を 示し て いま す 。 

これ に より 、 今 まで ゲー ム を し た こと が な い 層 、 あ 
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全 図 2 : Photon Realtime 


URL https://Www.photonengine.com/ja/Realtime 


まり し て いな い 層 が スマ ー ト フォ ン と いう 名 の ゲー 
ム 機 を 手 に し た と いう 見 方 も や で きる が と 思い ます 。 

結末 と し て 、 一 時 期 は ソー シャ ル ゲ ー ム が 人 台頭 し 、 
その 収益 性 の 高 さ が 話題 に な り ま し た 。 


Chat Server 


新規 登録 サイ ン イ ン お 問い 合わ せ 回 < 


ー ゲ ー ム を 作っ て 全 世 界 に 
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アブ リ を 爆速 で 開発 、 サ ー バ 運用 も らく らく 
アプ リエ ンジ ニア の た め の 、Kii Cloud 


内 今 すぐ 無料 利用 


Recommend 
000000000000 
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MBaaS Kii Cloud は 1GB、 月 間 100 万 API コ ー ル を 超え る まで は 、 


期限 な く 無 料 で 使用 で きま す 。 つ まり アプ リ が 成功 する まで 無料 で す 。 


含 図 3 : Kii Cloud 
URL http://jp-cloud.kil.com/ 


APN デ ジジ セラ クー ルパート ナー 


| コン プ ガ チャ 」 と 言え ば 思い 出す 方 も いる か も し 
れ ま せん 。 こ こ で ゲー ム と いう も の に 触れ た ユー ザ 
ー は 、 も う 少 し ゲー ム 性 の ある も の を 求め る よう に な 
り ま し た 。 

その 流れ も あっ て 、 勢 力 を 拡大 し た の が 、 パ ズル 
RPG や 、 クイ ズ RPG、 ある い は リズ ム ゲ ー ム な ご ど に な 
り ま す 。 

と な る と 、 次 は さら に ゲー ム 性 が ある も の を 、 と 考 
える の が 順当 で す 。 

ユー ザー に と っ て 未 体験 で ある オン ライ ン ゲ ー ム 
は 、 ひょっと し た ら 念 後 強い 訴求 力 を 持つ こと に な る 
か も し れ ま せん 。 


待望 の Unity5 の 登場 

2015 年 3 月 末 、 待 望 の Unity> が リリ ー ス され まし 
た 。 

強化 され た さま ざま な 機能 や 新た な 能力 を 携え て 
いま す が 、 モバ イル で オン ライ ン ゲ ー ム を 作る と いう 
点 に 関し て も 非常 に 大 き な 意 味 を 持ち ます 。 

従来 の Unity4.x 糸 列 で は モバ イル で の オン ライ ン 


Gallery Store 


Unity で 夢 の ゲ ー ム 作り を 


^ 図 4 : 人 気 の オ ン ラ イン ゲー ム 


Asset Store 


通信 を 行う に は 、 Unity Pro が 必須 で し た 。 
Android と iOS の 両方 に 対応 する た め に は 、 それ ぞ 
れ の Pro 版 が 必要 と な り 、 合 計 金 額 は 50 万 円 以上 と 、 
と て も 趣味 で 手 を 出せ る も の で は あり ませ ん で し た 。 

し か し 、 Unity5 で は ほとん どの 機能 が 無料 版 で も 
解禁 され 、 モ バイ ル で の オン ライ ン 通 信 に 関す る 制 
限 が 撤廃 され て いま す 。 さ ら に 前 述 し た ネッ トワ ー 
クエ ンジ ン や MBaaS は 一 定量 を 超え る まで は 無料 で 
利用 する こと が で きる の で す 。 

すなわち 、「 本 書 さ え あ れ ば 、 Unity5 を ダウ ン ロ ー 
ド し た 日 に で も Android や ijOS で の オン ライ ン ゲ ー 
ム 開 発 に 無料 で 取り か か る こと が で きる 」 と 言っ て も 
過言 で は あり ませ ん 。 


オン ライ ン ゲ ー ム 開発 が 無料 
厳密 に は リリ ー ス する に 当たり 、 そ れ ぞ れ 
の 開発 者 登録 費用 が 必要 に な り ま す 。 


また Unity に 関す る 知識 が 皆無 の 場合 は 別 
途 、 初 心 者 向け の 参考 書 な ど あ る と スム ーー 


Developer Lompany 


sw | オンライン ゲー ム の 
01 | 定義 と 種類 に つい て 


この LESSON で は オン ライ ン ゲ ー ム の 定義 お よび 種類 に つい て 解説 し ます 。 


SAMPLE な し 


W 固 腔 オンライン ゲー ム の 定 表 


そもそも オン ライ ン ゲ ー ム と は 、 広 義 に は 「 オ ン ラ イン で プレ イ で きる ゲー ム ]」 全般 を 指し ます 。 

現在 主流 の スマ ホ ア プ リ や パソ コン 用 の ブラ ウザ ゲー ム や ダウ ン ロ ー ド し て プレ イ で きる も の を オン 
ライ ン ゲ ー ム や ネッ トゲ ー ム と 呼 京 こと も あり まし た 。 

本 書 で は 、 こ れ を 「 オ ン ラ イン 通信 を 用 いて 同期 する 要素 の ある ゲー ム 」 と 定義 し ます 。 


プリ ー ゲ ー ム に つい て 
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趣味 目的 な ど で 制 作 さ れ た 完全 に 無料 で プレ イ で きる ゲー ム ソ フ トウ ェ ア の こと で す 。 


ゲー ム の 分 類 に つい て 
それ で は 、 こ の 定義 に 従っ て 分 類 を 行い まし ょ う 。 ま す 大 分 類 と し て 、 次 の よう に 分 類 で きま す 。 


1. リア ル タ イ ム に 同期 を 行う 
2. リア ル タ イ ム に 同期 を 行わ な い 


リア ル タ イ ム に 同期 を 行う 
いわ ゆる オン ライ ン ゲ ー ム と は この タイ プ で す 。 キ ャ ラク ター の 移動 や アク ショ ン な ど が 同期 され 、 
協力 プレ イ や 対戦 プレ イ を 行う こと が で きる も の で す 。 


リア ル タ イ ム に 同期 を 行わ な い 

例え ば レー スゲ ー ム の タイ ム ア タ ッ ク ラ ン キ ング な ど 、 特 定 の アク ショ ン を 起こ し た 瞬間 だ け 同 期 を 
行う コタ イプ で す 。 

筆者 の 個人 的 な 見 解 で す が 、 亜 種 と し て 、 デ モン ズ ソ ウル に 見 られ る よう な ほか の プレ イヤ ー が 死亡 
し た 地点 に 血痕 を 残す 、 と いっ た シス テム も こち ら に 分 類 さ れ ま す 。 


ナジ ス ツ ウ ル 


死ん で 覚え る タイ プ の アク ショ ン ゲ ー ム 。 地面 な ど に 遺 さ れ た 血痕 を 参照 する こと で ほか の プレ イヤ ー の 死因 が 
わか り ま す 。 


cHAPTER01 オン ライ ン ゲ ー ム 開発 に 必要 な 知識 と 設計 手法 


リア ル タ イ ム 同 期 を さら に 分 類 


リア ル タ イ ム 同 期 は さら に ゲー ム 性 に よっ て 2 つ に 分 ける こと が 可能 で す 。 


上 ター ペー ス 
2. ター ン の 概念 が 存在 し な い 


ター ン ベ ー ス と は 

ター ン ベ ー ス と は 、 オ セロ や 将棋 を 思い 浮か べ る と 理解 し や すい と 思い ます 。 

ゲー ム に ター ン の 概 党 が あり 、 奇 数 ター ン は プレ イヤ ー A が 操作 し 、 偶数 ター ン は プレ イヤ ー B が 操作 
まる 、 と いっ だ ゲー ム で す 。 これ を オン ライ ン で 行う こと で 、 そ の まま オン ライ ン ボ ポー ド ゲ ー ム や 、 オ ン 
ラフ ライン すご ろく と いっ た ジャ ン ル の ゲー ム に な り ま す 。 

通信 量 が 少な く 、 厳 密 な リア ル タ イ ム 性 を 重視 し な いこ と か ら 、 モ バイ ル と は 相性 の よい ゲー ムジ ャ ン 
ル だ こと 言え ます 。 


非 タ ダーン ベ ー ス と は 

RPG や アク ショ ン と いっ た ター ン ベ ー ス の 概 涼 が な い オ ン ラ イン ゲー ム が 、 一 般 的 に 最初 に 思い 浮か 
べ る オン ライ ゲー ム の 形 で は な いか と 思い ます (あく まで 当 者 の 見 解 で ある )。 

RPG、 ア クシ ョ ン 、 レ ー シ ン グ 、 シ ュー ティ ング な ど 、 ゲ ー ム ジャ ン ル は 多岐 に 渡り ます が 、 一 買 し て リ 
アル タイ ム 性 を 重要 視 す る ゲー ム で す 。 


MO と MMO の 違い 

非 タ ー ン ベー スゲ ー ム か が から 、 プ レイ ヤー の マッ チン グ 方 法 や 規模 に よっ て 、MO (Multiplayer Online) 
と MMO(Massively Multiplayer Online) に 分 岐 す る こと が 可能 で す 。 

MMO と は 、1 つ の サー バー に 数 百人 、 数 干 人 の プレ イヤ ー が 同時 に ログ イン し 、 も う 1 つ の 世界 に 没入 
し た か の よう な ゲー ム 展 開 が 特徴 で す 。 フ ァ イ ナ ルフ ァ ン タ ジ ー XIV な ど が 代表 例 に な り ま す 。 

一 方 、MO と は 数 十 人 か ら 数 人 規模 の 部 屋 を 復 数 作成 し 、 そ の 部 屋内 の プレ イヤ ー だ け で ゲー ム を 行い 
ます 。 

オン ライ ン FHPS な ども 後者 の MO に 層 さ れる で し ょ う 。 モン ズ スター ルン ター や ファ ンタ シー スタ ー オ 
ン ラ イン な ど は こち ら に な り ま す 。 


FPS に つい て 


FPS (First Person Shooting )。 一 人 称 視 点 で 行動 し 、 現 実感 の ある フィ ー ル ド で 銃撃 戦 を 行う ゲー ム で ある 場合 
が 多い で す 。 


有名 な あの ゲー ム は MO か MMO か 

昨今 は MO、MMO の 境界 が あや ふ や な タイ トル も 多く 、 厳密 に 分 類 で き な い 場合 も あり ます 。 例 えば ファ ンタ シー 
スタ ー オ ン ラ イン は 、 多 く の プ レイ ヤー が 交流 で きる 総合 ロビ ー 的 な シス テム が あり 、 そ こ だ け を 見 れ ば MMO の 
よう で す 。 
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どれ か 1 つの タイ プ で ある 必要 は な いと いう こ 
この よう に 分 類 分 け を 行い まし た が 、 そ の どれ か に 固執 し た ゲー ム デ ザイ ン を する 必要 は あり ませ ん 。 
オン ライ ン オ セロ に プレ イヤ ー ラ ン キ ング を 搭載 し た な ら 、 そ れ は 「 タ ー ン ベー ス の リア ル タ イ ム オ ン 
ライ ン ゲ ー ム 」 と 「 非 リア ル タ イ ム 同 期 の オン ライ ン ゲ ー ム 」 と いう 2 つの 顔 を 持つ こと に な り ま す 。 
そう し た 複数 の オン ライ ン 要 素 を 持つ こと は 決し て 珍し いこ と で は あり ませ ん の で 、 ぜ O ひ 自由 な 発想 
で ゲー ム を デザ イン し て くだ さい 。 


0 叶 参 オン ライ ン ゲ ー ム の 分 類 に つい て 


ン ゲ ー ム も さま ざま な 種類 が あり ます 。 
また これ ら は どれ か 1 つ だ け で は な く 、 復 数 の 要素 を 併せ 持つ こと が で きる た め 、 制 作者 は さま ざま な 
可能 性 を 模索 し て いく 必要 が あり ます ( 図 1)。 


[リア ル タ イ ム 同 期 ] [ 非 リ アル タイ ム 同 期 ] 
いわ ゆる 普通 の オン ライ ン ゲ ー ム オン ライ ン ラ ン キ ング や 、 ほ か の 
プ ブレイ ヤー の 行動 が 反映 され る 
ゲー ム な ど 


[ター ン ペ デス! タン ペー ニース! 
オセ ロ や 将棋 、 常時 同期 が 行わ れる 
対戦 カー ド ゲ ー ム な ど アク ショ ン や RPG な ど 


[MO] [MMO] 
少 人 数 の ルー ム を 作成 し 、 1 つの 世界 に 数 百人 数 千 人 が 
その ルー ム 内 で ゲー ム を 行う 同時 に ログ イン し て ゲー ム を 行う 


念 図 1 : オン ライ ン ゲ ー ム の 分 類 


区 ゲーム は お お ま か に リア ル タ イ ム に 同期 行う も の と 、 そ う で な いも の に 分 類 で きま す 。 
・ リ アル タイ ム 同 期 を 行う ゲー ム と し て 、 タ ー ン ベー ス 、RPG や アク ショ ン 、MO や MMO に 分 類 で きま す 。 


esson オン ライ ン ゲ ー ム 必 入 の 
メリ ッ ト と テ メ ズリ ッ ト 


この LESSON で は オン ライ ン ゲ ー ム を 必 入 する こと の メリ ッ ト と デメ リッ ト に つい て 解説 し ます 。 


L0 d ヨ 1dVHO う 


SAMPLE な し 


オン ライ ン ゲ ー ム 導入 の メリ ッ ト 


ゲー ム に オン ライ ン 要 素 を 導入 する こと に つい て 、 ま ず は その メリ ッ ト か ら 人 確認 し まし ょ う ( 図 1)。 


ゲー ム に 広がり を 持た せる こと が で きる 

最大 の メリ ッ ト は ゲー ム に 大 き な 広 が り を 持た せる こと が で きる こと で す 。 

将棋 を 例 に 挙げ る な ら 、 画 面 の 向こう に いる プレ イヤ ー の 数 だ け 戦 術 が あめ る こと に な り ま す 。 こ れ は 
ゲー ム に 終わ り の な い コ ン テ ン ツ を 供給 で きる こと を 意味 し 、 基 本 的 に ゲー ムク リア の 概 流 が 存在 し ま 
せん 。 

また 目 分 より も 勝率 (や レベ ル な ど ) が 高い 格 上 の 相手 に 勝利 で きた な ら 、 そ の 快感 は よ コ ンピュータ 相 
手 で は 決し て 味わう つこ と は で き な い で し ょ うっ 。 

人 間 は 本 質 的 に 「 誰 か に 勝ち た い ]「 誰 か より 先 に 進み の たい] と いう 願望 が め あります 。 そ れ を 満た し 、 与 
える こと が で きる の は オン ライ ン ゲ ー ム の 強み で す 。 


勝利 欲求 を 活用 する 
人 間 の 持つ 、「 誰 か に 勝ち た い 」、「 誰 か に 負け た く な い 」 と いう 欲求 は 、 な か な か に 強い も の が あり ます 。 
一 般 的 な ソー シャ ル ゲ ー ム は 、 コ レク ショ ン 欲 求 も さる こと な が ら 、 課 金 す る こと で 誰か に 勝て る と い 
う 状 態 を 作り 出す こと で 匿 大 な 収益 を 獲得 する に 至っ て いま す 。 ビ ジネス と し て は 大 変 に 素晴らし いで 
す が 、 そ れ が 健全 な ゲー ム か と 問わ れれ ば 、 筆 者 は ノー コメ ント で す 。 


喜び を 共有 する こと が で きる 

協力 プレ イ な ど を 実装 し て いる ゲー ム に つい て は 、 現 実 世界 に お ける 共同 作業 の 喜び を ゲー ム に 導入 
する こと が 可能 で す 。 

例え ば その 場 に 集まっ て 複数 の 友人 と 会 話し な が ら ゲ ー ム を すれ ば 、 コ ミュ ニケ ーション の 楽し さ が 
ゲー ム の 楽し さ に 上 乗せ すさ れる こと に な り ま す 。 す な わ ち 、 ゲ ー ム の 評価 が より 向上 する の で す 。 


AlI の プロ グラ ミン グ が 必要 な い 
ゲー ム デ ザイ ン に も よる た め 、 一 概 に 言い 切る こと は で きま せん が 、 オ ン ラ イン FPS の よう に 対人 戦 に 
特 化 し て いる ゲー ム で は 、 そ も そ も CPU が 登場 し な いた め 、Al を プロ グラ ミン グ す る 必要 が あり ませ ん 。 
加え て 、 シ ング ルプ レイ 用 の ステ ー ジ や ス トーリ ー ラ イン を 用 意 す る 必要 も な く 、 戦 える 場 さ え 整 えれ 
ば よい と いう 場合 も わり ます 。 
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[ゲー ム の 広がり ] 
CPU で は な く 人 間 だ か ら で き る 興 深 さ 
人 間 と 対戦 ・ 協 力 す る こと の 臨場 感 ・ 緊 張 感 


[終わ り の な い コ ン テ ン ツ ] [工数 の 削減 ] 

基本 的 に 終わ り が な いた め 、 ゲー ム に も よる が 、 シ ング ルプ レイ を 

ゲー ム に 興味 が ある 限り は 排除 、 ま た は 簡略 化す る こと で 、 
水 遠 に 楽し ん で も ら う こと が で きる 開発 時 間 の 短縮 を 図れ る 場合 が ある 


イン ゲー ム の メリ ッ ト 


今 図 1 : オン ライ ン ゲ ー ム 導入 の メリ ッ ト 


ゆ y 科 消 オン ライ ン ゲ ー ム 導入 の デメ リッ ト 


メリ ッ ト に つい て 解説 し まし た が 、 反 和 面 看過 で き な い デメ リッ ト も 存在 し ます 。 次 に デメ リッ ト に つ 
いて 考え て いき まし ょ う ( 図 2)。 


プレ イヤ ー 数 が 少な いと ゲー ム が 成立 し な い 


オン ライ ン 機 能 を 使用 せ ず に 遊 上 こ と を 想定 し て いな い ゲ ー ム の 場合 、 特 に 考え ね ば な ら な い 事 項 で 


す 。 


ゲー ム の メイ ンコ ン テ ン ツ を オン ライ ン に 依存 する と いう こと は 、 オ ン ラ イン 上 に 常に プレ イヤ ー が 
いな けれ ば 成立 し ませ ん 。 対 戦 相手 が いな い 、 同 じ 相手 と ば か り 対 戦 す る 、 と いっ た 状況 で は 、 プ レイ ヤ 


ー は ゲー ム を プレ イ す る 気 に な り ま せん 。 


コン シュ ー マ や PC ゲー ム と 異な り 、 モ バイ ル ゲ ー ム は 長 時 間 プ レイ され づら いと いう こと も 相まって 、 


この 問題 を より 深刻 に し て いま す 。 


ゲー ムシ ステ ム と し て オン ライ ン に プレ イヤ ー が いな い 状 況 で も 遊べ る よう に する か 、 そ も そ も い な 
いと いう 状況 を 作ら な いよ うに する か 、 あ る い は ゲー ム の リリ ー ス 時 に 爆発 的 に プレ イヤ ー が 増え る よ 


う 仕 掛け る 必要 が あり ます 。 


ユー ザー 対応 が 発生 し や すい 
メリ ッ ト の 項目 に て 、 プ レイ ヤー の 誰か に 勝ち た いと いう 願望 に つい て 解説 し まし た 。 


これ は 勝利 し た 際 に は プラ ス に 働き ます が 、 逆 に 負け た 場合 、 受 ける スト レス も 大 きい こと を 示し て い 


ます 。 


も し 制作 し た ゲー ム が オセ ロ や 将 根 、 じ ゃ ん けん ゲー ム な ど 、 シ ステ ム と し て 明解 で 不備 が な い の で あ 
れ ば 問題 あり ませ ん が 、 目 分 流 に アレ ンジ し 、 追 加 要 素 を 持た せ た オ セロ で あっ た 場合 、 ス トレ ス の 矛先 


は 追加 要素 を 持た せ た 開 発 者 や その アプ リ の レビ ュー に 向く こと を 忘れ て は な り ま せん 。 


cHAPTER01 オン ライ ン ゲ ー ム 開発 に 必要 な 知識 と 設計 手法 


特に スマ ー ト フォ ン の 利用 者 は 若年 層 が 多い と いう つこ と も あり 、 感 情 の まま の 言葉 を 発する こと も 少 
な く あ り ま せん 。 
読者 の 方 が 個人 開発 者 で あれ ば 、 そ の よう な 森 流 と ご どう 向き 合う か 、 考 える 必要 が あり ます 。 


デバ ッ ク グ の 難度 が 上 昇 す る 

純粋 に CPU (AlI) を プロ グラ ミン グ し た 場合 と CPU り を オン ライ ン 機 能 に よっ て プレ イヤ ー に 代替 し た 場 
合 で は 、 後 者 の ほう が 断然 デバ ッ グ の 難度 は 上 昇 し ます 。 

な ぜ な ら ば 、 (特に ) ター ン ベ ペー ス で は な い オ ン ラ イン ゲー ム は 、 ゲ ー ム シス テム に も 左右 され ます が 
基本 的 に 1 人 で デバ ッ グ を する こと は 不可 能 で ある か ら で す 。 

1 対 1 な ら ま だ 対応 する こと も 可能 で す が 、 こ れ が 4 人 同時 対戦 で ある な ら 、4 人 同時 に 特定 の 行動 を 起 
こさ な けれ ば 発生 し な い バ グ が ある か も し れ ま せん 。 端末 の 通信 状況 に よっ て も 発生 する こと 、 発 生 し 
な いこ と が あり ます 。 

実際 に リリ ー ス する ゲー ム を 制作 する の で あれ ば 、 必 ず 誰 に デバ ッ グ を 依頼 する の か 考え る 必要 が あ 
り ま す 。 


サー バー 維持 費 な どの コス ト 

本 書 で 紹介 する Photon Realtime や Kii ClouJ に つい て は 一 定 の 範囲 内 に つい て 無料 で 利用 する こと 
が 可能 で す 。 

し か し な が ら 、 リ リー ス し た ゲー ム が 好調 で ある 場合 、 必 然 的 に サー ビス の 利用 料金 が 発生 し ます 。 

ゲー ム の 規模 と 売れ 行き に よっ て 変化 する た め 、 一 概 に いく ら と は いえ ませ ん が 、 個 人 や 少 人 数 規模 
で あれ ば 、 月 額 1 万 円 か ら 5 万 円 ぐら い の 維 持 費 に な り ま す 。 


[デバ ッ グ 難度 の 上 昇 ] [維持 費 が 発生 する ] 
1 人 や 少 人 数 で は 複数 人 同時 昔 種 サー ビス の 
プレ イ で の 確認 作業 が 難し い 維持 費 が 発生 する 


[プレ イヤ ー= テ ゲー ム の 一 部 ] [ユー ザー 対応 の 増加 ] 
プレ イヤ ー が ゲー ム の 一 部 で ある た め 、 ユー ザー 間 の トラ ブル や 、 


通信 相手 が いな い 状 態 で は ゲー ム で 受け た スト レス が 
ゲー ム が 成立 し な い 向かっ て くる 可能 性 が ある 


オン ライ ン ゲ ー ム の デメ リッ ト 


合図 2 : オン ライ ン ゲ ー ム 導入 の デメ リッ ト 
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COLUMN 


まとめ 


モバ イル に お ける 通信 環境 の 壁 

モバ イル 端末 で オン ライ ン ゲ ー ム を 制作 する に 当たり 、 通 信 環 境 の 話 を せ すね ば な り ま せん 。 

まず ユー ザー 側 の 選択 と し て 、Wi-Fi、LTE、3G…… な どの 通信 環境 が あり ます 。 当 然 3G は と て も 遅く 、 大 き な 
デー タ を 扱う こと が で きま せん 。 タ ー ン ベー ス で あれ ば 可能 と も 思え ます が 、 そ れ 以 外 の リア ル タ イ ム 性 が 強 
い ゲ ー ム で あれ ば ほか の プレ イヤ ー の た め に 強制 切断 し た ほう が よい 場合 も わり ます 。 

また Wi-Fi や LTE で も 、 無 線 通信 は 途切れ る こと が ある た め 、 対 戦 格闘 ゲー ム の よう に 一 瞬 の 操作 が 求め られ る 


ゲー ム と の 相性 は と て も 悪い と 言え ます 。 

次 に 開発 者 側 の 選択 と し て 、 どの サー バー を 使う か と いう も の が あり ます 。 日 本 国内 で の 通信 で あれ ば 、 日 本 
の サー バー を 活用 する こと が 理想 的 で す が 、 ゲ ー ム と し て 世界 各地 の プレ イヤ ー と 対戦 させ た い 場 合 、 通 信 の 
遅延 を 考慮 する と 米国 の サー バー の ほう が よい と きも あり ます 。 

また 遅延 を で きる だ け 減 ら す た め に 、 目 分 の 所 在 地 か ら 最 も 遅延 の 少な い サ ー バ ー を 自動 選択 する と いう 手 も 
あり ます 。 


・ オン ライ ン ゲ ー ム に は 、 ゲ ー ム の 魅力 を 拡大 し 、 ク リア の 概 流 の な い 永遠 に 続く ゲー ム を 作れ る と いう 利点 
が あり ます 。 


* 代償 と し て 、 い か に プレ イヤ ー を 確保 し 、 ユ ー ザ ー 対 応 を 抑え 、 難 度 の 上 昇 す る デバ ッ グ に 立ち 向かう か と 
いう 課題 が で て きま す 。 


* メ リット 、 デ メリ ッ ト を 総合 的 に 考え た ゲー ム デ ザイ ン か が 必要 に な り ま す 。 


sv | オンライン ゲー ム の 
0 3 | 設計 の 基本 


この LESSON で は オン ライ ン ゲ ー ム を 作成 する 上 で 必要 な 設計 の 基本 に つい て 解説 し ます 。 


1L0 dldVHD 


ふ 


SAMPLE な し 


ゲー ム を 作る 上 で まず 考え る べき こと 


ゲー ム を 制作 する に あたり 、 ま ず 考 えな けれ ば な ら な いこ と が あり ます 。 
さま ざま な 制限 の 中 で 、 い か に よい も の を 作り 出せ る か が が クリ エイ ター の 腕 の 見 せ 所 で す 。 


題材 に つい て 
題材 は 最も 重要 な 項目 で す 。 個 人 や 少数 で の 制作 の 場合 、 モチ ベー ショ ン を いか に 維持 する か は 課題 03 
の 1 つ で す 。 簡単 な 解決 方 法 は 、 好 き な テ ー マ を 題材 に する こと で す 。 NN 


プラ ッ ト フ ォ ー ム に つい て L 

モバ イル と PC で は 、 動 作 環 境 、 操 作 方 法 が 大 きく 異な り ます ( 図 1 )。 例え ば 、 モ バイ ル で は 物理 キー が 
使用 で き な い た め 、 タ ッ チ バッ ド に 最適 化 さ れ た ゲー ム デ ザイ ン が 必要 に な る ほか 、 グ ラフ ィ ッ クス の 品 軒 講 
質 な ど は モバ イル 用 に 落と すこ と も 考え な けれ ば な り ま せん 。 
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公 図 1 : さま ざま な プラ ッ ト フ ォ ー ム 
| 09 
L 
納期 に つい て 上 
10 
納期 が 長い ほど 、 リ ッ チ な 表現 や 膨大 な コン テン ツ を 用 意 す る こと が 可能 で す が 、 反 面 、 人 件 費 が か さ 
お こと は 考慮 し な けれ ば な り ま せん 。 ーー 
短い 期間 で 複数 の ゲー ム を リリ ー ス し た ほう が よい 場合 も 多々 あり ます の で 、 納 期 の 設定 は 慎重 に 行 店 
うべ き で し ょ う 。 人 


も し 読者 の 方 が 個人 の ゲー ム 開 発 者 で め あめ る な ら 、 多 く の 時 間 を 消費 し て 大 作 を 制作 する こと は 避け た 
ほう が よい か も し れ ま せん 。 なぜなら 、 収 益 が か ん ば し く な か っ た 場合 、 そ の ゲー ム に か けた 時 間 、 コ ス 
ト が 無駄 に な り 、 最 悪 破産 する こと も 有り 得る か ら で す 。 ペ 
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予算 に つい て 
ここ で は 人 件 費 以 外 の 費用 を 考え ます 。 さ ま ざ ま な 素材 の 購入 費 、 外 注 費 、 広 告 宣伝 費 、 そ し て オン ラ 
イン ゲー ム で あれ ば リリ ー ス 後 の サ ー バ ー 維 持 費 用 な ど が 必要 で す 。 


収益 目標 の 立て 方 

勉強 目的 や 自社 ・ ブ ラン ド の 宣伝 目的 と いっ た 特殊 な 用 途 で な い の で あれ ば 、 制作 する た め に 消費 し 
た 費用 +a@ を 回 収 す る 必要 が あり ます 。 

納期 を 延ばし 、 予 算 を 多 目 に 見 積もる こと は 、 回 収 す る 費用 が 増大 する こと を 意味 し ます 。 

リリ ー ス 前 、 ま し て や 制作 する 前 か ら ど れ ぐ らい の 収益 が 発生 する か は わか り ま せん 。 た だ し 、 あ まり 
に 大 き な 費 用 を 回 収 する 必要 の ある プロ ジェ クト の 場合 、 危 険 性 が 高い こと を 考慮 に 入れ る べき で し ょ よう 。 


その ゲー ム は 何 が 面白 い の か 

ゲー ム は 「 娯 楽 」 で す 。 プ レイ し て くれ た 人 を いか に 楽し ませ る か 、 そ れ が 絶対 的 な テー マ に な り ま す 。 
何 が 面白 い の か 「 あ や 上 ふ や ] な 状態 で は 、 ゲ ー ム と し て の 軸 が 定まっ て いな い 状 態 で す 。 

た と えど ん な に 華美 で 、 ど ん な に よい 素材 を 使っ て いて も 、 軸 の 定まっ て いな い コ マ は まわ り ま せん 。 
まわ っ た と し て も すぐ に 倒れ て し まい ます 。 

筆者 は 「 あな た が 作ろ うと する ゲー ム は 何 が 面白 い の で すか ? 」 と いう 質問 に 対し 、 一 言 で 答え られ る 
よう に し て いま す 。 そ し て その 答え こそ 、 ゲ ー ム の 柱 に な り ま す の で 、 制 作 中 に 仕様 が 変更 に な っ た と し 
て も 、 ゲ ー ム の 公開 後に アッ プ デ ー ト を 行う と し て も 、 そ の 柱 だ け は 守り 続け る よう 心掛け こい ます 。 
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稼ぐ と いう こと 
筆者 は 自分 の 作っ た ゲー ム で 収益 を 得る こと に つい て 、 ジ レン マ を 抱え て いま し た 。 
| 自分 の ゲー ム に それ ほど の 価値 が ある の か 」| 価値 の な いも の に 金銭 を 支払 わせ る こと は 悪 な の で は な いか 」 
と いう 自問自答 で す 。 し か し どう や ら こ の 考え は 健 者 だ け で は な く 、 同 じ 思 い の 方 が いる よう で す 。 

結果 と し て 、 筆 者 は 資金 難 の た め に ゲー ム が 頓挫 し た こと で 、 逆 に ファ ン の 方 を 悲し ませ て し まい まし た 。 

も し 読者 の 方 が 筆者 と 同じ 悩み を 抱え て いる な ら 、 フ ァ ン の た め に 正当 な 方 法 で 稼ぐ 必要 が あり ます 。 


正 影 あ サン プル ゲー ム の 基礎 設 


考え る べき こと に 治っ て 、 筆 者 は 表 1 の よう に サン ブル ゲー ム を 設計 し まし た 。 


マ 表 1 : サン プル ゲー ム の 基本 的 な 構想 
題材 E 空 の 戦車 で 戦う オン ライ ン ア クシ ョ ン 
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克 2- 詳 誠 諾 | 0000 円 (素材 購入 費 + 広 告 費 + サ ー バ ー 代 + ほ か ) 


収益 目標 250,000 円 


主砲 を ドー ン と 撃て る 当たる と ドー ン と な る 
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沖 要 素 に つい て 、 詳 し く 解 説 し て いき まし ょ っ う 。 


題材 に つい て 

今 ま で サイ バー な ロボ ッ ト 物 を ずっ と 制作 し て いた の で ( 図 2)、 次 は 趣向 を 変え て リア ル な オン ライ ン 
アク ショ ン ゲ ー ム を 創り た いと 思っ て いま し た 。 

そこ で 本 書 で は 架空 の 戦車 を モチ ー フ に し た オン ライ ン 対 戦 ゲ ー ム を 題材 に し ます 。 


LO d ヨ ldVHO う 


今 図 2 : 筆者 が 最近 まで 作っ て いた ゲー ム 「BREAK ARTS」 


プラ ッ ト フ ォ ー ム に つい て 
Android や iPhone な どの モバ イル 端末 に て 動作 する も の を 制作 し ます 。 こ れ に より 、 各 種 要 素 を モバ 
イル に 最適 化す る 必要 が 生ま れ ま し た 。 


納期 に つい て 
あく まで サン プル ゲー ム と いう こと も あり 、 納 期 は 短め に 1 ヶ月 と 定め ます 。 で す の で 、 さ ほど コン テ 
ン ツ 量 の 多く な い ラ イト な ゲー ム に な り ま す 。 


予算 に つい て 

SE や BGM の 購入 費 と し て 3.000 円 前 後 、 サ ー バ ー 代 と し て 17000 円 、 残 り を 宣伝 費 ほ か と し て 使用 し 
ます 。 

規模 の 大 きい ゲー ム で は 宣伝 費 に 慕 大 な 予算 を 投じ ます が 、 筆 者 の よう な 個人 で は 数 万 円 が 限度 で す 。 

この 予算 で 十分 な 効果 が 出る か は 疑問 で す が 、 露 出 が な けれ ば 人 気 に 火 が 付く こと も な いた め 、 あ る 
程度 宣伝 する 必要 は ある と 思い ます 。 

な お サー バー 代 は Photon Realtime の 100CCU プ ラン を 想定 し て 概算 を 計算 し て いま す 。 


収益 目標 の 立て 万 
本 書 の ゲー ム の 場合 、 筆 者 1 人 で 制作 する た め 、 人 件 費 は 1 人 分 だ け あ れ ば 問題 あり ませ ん 。 
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婦 者 の 人 件 費 を 200.000 円 と し 、 制 作 予 算 が 40.000 円 、+〆 を 10.000 円 と 設定 し 、 合 計 250.000 円 を 収 
益 目 標 と し ます 。 こ の 目標 値 を 上 回 れ ば 黒字 、 下 回 れ ば 赤字 と いう 扱い で す 。 


ゲー ム の ウリ に つい て 

「 な ぜ こ の ゲー ム が 面白 い の か 」 に 相当 する 箇所 で す 。 筆 者 は この ゲー ム を 「 ド ー ン と 主砲 が 撃て る か 
ら 面 白い 、 ド ー ン と 被弾 する か も し れ な いか ら 面 白い 」 と 定義 し ます 。 定義 し た こと に よっ て 、 柱 が 立ち 
衣 し 奄 。 

以後 の ゲー ム デ ザイ ン は この 柱 を いか に し て 立派 な も の に する か に 集約 され る と 言っ て も 週 言 で は あ 
り ま せん 。 

すなわち 、 主 砲 を ドー ン と 撃つ こと 以外 の 要素 は 、 す べ て その 瞬間 の た め の 盛り 上 げ 役 だ と いう 考え 
方 で す 。 


* 行き 当たり ば っ た り で 制作 を 開始 する 前 に 、 納期 や 予算 な ど を 考え る 必要 が あり ます 。 


* 納期 や 予算 は 多少 融通 を 利 か せる と し て も 、 ゲ ー ム の 柱 だ け は 最初 か ら 打 ち 立て 、 そ れ が 倒れ な いよ うに し 
て くだ さい 。 


E な し 


04-1 コン テン ツ 量 の 設定 


この LESSON で は 最低 限 必要 な 点 を 列挙 し ます 。 


1. モバ イル 環境 で リア ル タ イ ム オ ン ラ イン 対戦 
2. プレ イヤ ー の デー タ を 管理 し 、 サ ー バ ー に プレ イヤ ー レ ベル を 記録 する 


3. 複数 の 機体 を 用 意 する 
4. 広告 お よび アイ テム 課金 を 実装 し 、 収 益 性 を 確保 する 


5. ゲー ム 説 明 用 の チュ ー ト リア ル 


納期 的 に 考え る な ら 、 上記 5 点 に 影響 を 与え な い 上 箇所 は 可能 な 限り 削る べき で す 。 
例え ば 1 人 プレ イモ ー ド を 追加 する ほど の 余裕 は な いた め 、 オ ン ラ イン 対戦 だ け に 注力 する と いっ た 配 


慮 が 必要 で し ょ う 。 
その た めこ の 書籍 で は 最低 要件 以外 の ゲー ム 内 容 は 極力 排除 し 、1~5 ま で の 最低 要件 を クリ ア す る こ 


と を 優先 し た デザ イン を 行い ます 。 


ア 玩 参 オン ライ ン 対 戦 に つい て 


オン ライ ン 対 戦 、 ゲ ー ム の メイ ン と な る 箇所 に つい て 煮詰め て いき まし ょ う 。 
筆者 の 場合 は 、 一 般 的 な オン ライ ン 対 戦 ゲ ー ム を 参考 に 、 図 1 の よう に 考え まし た 。 


メニ ュー 画面 か ら 一 定時 間 待 機 し 、 
オン ライ ン 対 戦 を 選択 ルー ム 画 面 へ 移動 プレ イヤ ー の 参加 を 待つ 


ー 定 時 間 経過 後 、 撃 破 数 の 集まっ た プレ イヤ ー で 
対戦 を 開始 する 


多い プレ イヤ ー か が から ラン ク 付 け 


信 図 1 : 最初 に 考え た 対戦 の 流れ 
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この 方 法 で も ゲー ム を 制作 する こと は 可能 で す 。 

し か し 、 納 期 が 短く 、 予 算 も 少な く 、 さ ざら に モバ イル ゲー ム で ある と いう 制限 に お いて は 不適 切 で ある 
こと が わか り ま す 。 

芋 者 は LESSON 02 の 「 オ ン ラ イン ゲー ム 導 入 の デメ リッ ト 」 で 、 | プレ イヤ ー 数 が 少な いと ゲー ム が 成 
立 し な い 」 と 述べ まし た 。 

宣伝 費 も な い 、 作 者 の 知名 度 も ほとん ご な い 、 そ の よう な 作品 が リリ ー ス 後に 妨 激 に 火 が 点 く 可 能 性 
は 限り な く 低 いと 考え られ ます 。 そ れ に よっ て 引き 起こ され る 問題 は 、 対 戦 相 手 が い な いと いう 状態 で 
す 。 

特に ルー ム 型 の マッ チン グ シ ステ ム で は 、 人 が 集まる まで ルー ム で 待ち 続け る 必要 が ある こと で 、 待 
ち 時 間 が 長い と いう 印象 を 与え 、 結 末 と し て ゲー ム 目 体 を プレ イ し な く な る と いつ うこ と も 問題 で す 。 

リリ ー ス 後に 大 旦 の プレ イヤ ー を 確保 し 、 常 に ルー ム が 絶え な い 状 態 を 維持 で きれ ば よい の で す が 、 
資金 力 ・ ブ ラン ド 力 の 乏しい 本 作 に お いて その 手段 は 活用 で きま せん 。 

そこ で 考え られ る 方 策 は 大 きく 次 の 2 つ に な り ま す 。 


対策 案 1 : オン ライ ン 上 に プレ イヤ ー が いな く て も 遊べ る よう に する 

足り な い プ レイ ヤー を CPU で 置き 換え る 、 シ ング ルプ レイ モー ド を 用 意 す る な どの 手 が 考 えら れ そ う 
で す 。 し か し 、 こ こ で 納期 の 問題 が 顔 を 出し ます 。 

敵 の 挙動 の Al を 作成 する と な れ ば 、 こ れ は 大 きく 日 数 を 圧迫 し ます 。 

同様 に シン グル プレ イモ ー ド を 別途 用 意 す る こと も 、 納 期 に 正面 か ら 喧 嘩 を 売る よう な 手法 だ と 言わ 
ざる を 得 ませ ん 。 

何より 筆者 は シン グル プレ イモ ー ド の 実装 は 、 「 コ ン テ ン ツ 量 の 設定 ] に て 否定 し て いま す 。 こ れ ら か 
ら 、 対 策 案 1 は 実用 的 で な いこ と が わか り ま す 。 


対策 案 2 : ゲー ム の で きる 状態 を で きる だ け 維 持 する 

本 作 の 根本 的 な 問題 は 、 ル ー ム 型 の マッ チン グ シ ステ ム に ある と 考え まし た 。 

プレ イヤ ー が マッ チン グ 可 能 な タイ ミン グ は 、 新 規 に 作ら れ た ルー ム が プレ イヤ ー の 募集 を 行っ て い 
る 間 だ け で す 。 

大 量 の ルー ム が あれ ば いずれ か が の ルー ム に 入室 可能 で す が 、 ご で く 少 数 し か いな い 場 合 、 こ れ で は マッ 
チン グ 可 能 な タイ ミン グ が 非常 に 短く 、 マ ッ チ ング 自体 が 困難 で す 。 

そこ で 思い 切っ て ルー ム 画 面 (プレ イヤ ー の 一 覧 表示 や 準備 の 是非 を 問う 待機 画面 ) を 廃し 、 対 戦中 の 
ルー ム へ 傍 中 参加 で きる よう に し た いと 思い ます 。 

で す が こ れ で は 、 予 定 し て いた 撃破 数 ベー ス の 個人 戦 だ と 、 早 い 段 階 で ゲー ム に 参加 し た プレ イヤ ー 
が 圧倒 的 に 有利 に な っ て し まい ます 。 

これ に 対し 、 ゲ ー ム ルー ル を 個人 戦 か ら チ ー ム 戦へ と 変更 し 、 チ ー ム へ の 真 献 度 と 勝敗 に よっ つて 経験 
値 が 得 ら れる よう に し ます 。 


マ 表 1 : オン ライ ン 対 戦 の た め に 変更 し た 箇所 


EN 


ゲー ムル ー ル 個人 戦 テー ム 戦 
経験 値 の 獲得 方 法 時 間 内 の 撃破 数 チー ム へ の 貢献 度 + 勝 敗 
ゲー ム へ の 途中 参加 な し あり 
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これ を 基 に 、 対 戦 の 流れ を 図 2 の よう に 変更 し ます 。 


+ 早 守 
メニ ュー 画面 か ら その 場 で ロー ディ ング を 表示 で の ある 対戦 中 の ルー ム へ 


オン ライ ン 対 戦 を 選択 対戦 中 の ルー ム を 検索 和信 室 し 、 A また は B どちら か の 


チー ム に 振り 分 けら れる 


対戦 終了 撃破 数 な ど で 勝 敗 を 判定 時 上 
ーー モー と その 場 で 結果 を 表示 最大 4 対 4 で の チー ム 戦 


全 図 2 : 変更 後 の 対戦 の 流れ 


ルー ム 型 の マッ チン グ と は 


LESSON 01 に て 、MO や MMO の 話 を する 際 に 簡単 に 触れ まし た が 、 改 め て ルー ム 型 の マッ チン グ に つ 
いて 解説 し ます 。 

まず オン ライ ン 機 能 を 利用 する すべ て の プレ イヤ ー が サー バー へ と ログ イン し ます 。 サ ー バ ー の 中 に 
は ロビ ー が 設け られ て お り 、 次 に プレ イヤ ー は ロビ ー へ と 入室 し ます 。 

基本 的 に ロビ ー の 数 は ゲー ム の 制作 者 が 指定 する 場合 が 多く 、 ゲ ー ム ルー ル に よっ て 明確 に プレ イヤ 
ー を 分 ける た め に 複数 の ロビ ー を 用 意 す る 場合 も あれ ば 、 読 込み 負荷 低減 の た め に 使用 する こと も あ 
り ま す 。 一 部 の ゲー ム で は 、 こ の ロビ ー を チャ ン ネ ル と 呼称 する こと も ある よう で す 。 

ロビ ピー の 中 で 各 プ レイ ヤー は ルー ム を 作成 し ます 。 作 成 さ れ た ルー ム に 対し 、 ロ ビー で 待機 し て いる 
ほか の プレ イヤ ー も 入室 する こと で 、 ゲ ー ム を 行う メン バー が 揃う と いう 流れ で す 。 

後 は 各 プ レイ ヤー が ゲー ム の 準備 完了 を 示し 、 全 プレ イヤ ー の 準備 が 整う と メイ ン と な る ゲー ム 画 面 
へ 居 移 する 、 こ れ が よく ある ルー ム 型 の マッ チン グ で す 。 


ルー ム 1 ルー ム 2 ルー ム 1 ルー ム 2 


今 図 3 : ルー ム 型 の マッ チン グ シ ステ ム の 概要 
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課金 シス テム に つい て 


モバ イル アプ リ に お ける 収益 方 法 は 次 の 3 つ に 大 別 さ れ ま す 。 


・ ア プリ を 有料 と し 、 そ の 販売 収益 
・ ア プリ 内 で アイ テム な ど を 販売 し 、 そ の 収益 (アプ リ 内 課金 ) 
* 広告 収入 


アプ リ を 有料 と し 、 そ の 販売 収益 
本 作 は オン ライ ン 対 戦 ゲ ー ム で す 。 前 述 し た よう に ユー ザー 数 が ゲー ム の 面白 さ に 直結 し ます 。 
その た め ア プリ を 有料 販売 し て こし まう と 、 ユ ー ザ ー 数 の 確保 に お いて 障害 と な り ま す の で 、「 ア プリ の 
有料 化 ] は 選択 肢 か ら 除 外し て よい で し ょ う 。 


アプ リ 内 で アイ テム な ど を 販売 し 、 そ の 収益 (アプ リ 内 課金 ) 

続い て アプ リ 内 課金 に つい て 考え ます 。 

非常 に 幅 に 広い 活用 を する の で 、 一 概 に は 言え ませ ん が 、 基本 的 に は 熱中 する ゲー ム 、 早 く 先 を 知り た 
い ゲ ー ム に 合っ て いま す 。 

そもそも アプ リ 内 課金 と は 、 何 か し ら の ゲー ム 内 コン テン ツ を 欲し いと いう 欲求 に 対し て アプ ロー チ 
する 収益 方 法 で す 。 

お 金 を 出し て まで | 欲し い 」 と 思わ せる も の が な い ゲ ー ム と は 相性 が 悪い の で す 。 

一 例 を 出す な ら 、 と りあ え ず 帳 つ ぶし に 起動 する よう な カジ ュ ア ル ゲ ー ム や 、 ア プリ 内 課金 を 利用 せ ず 
と も すべ て の コン テン ツ が 滞り な く 入 手 で きる ゲー ム に な り ま す 。 

一 方 で 、 | 欲し い 」 と いう 思い に 上 手 に 適合 し た な ら 、 後 述 する 広告 収入 を 騰 か に 上 回 る 収益 率 を 発揮 
し ます 。 

本 作 に お いて は 、 プ レイ ヤー が 操作 で きる 戦車 が 複数 登場 し ます の で 、 こ の 戦車 を アプ リ 内 課金 に て 
販売 し よ つ と 思い ます 。 

た だ し 、 ア プリ 内 課金 で し か 入手 で き な い 設計 に する の は 好ま し く あ り ま せん 。「 頑張 れ ば ゲー ム 内 で 
も 入手 で きる けど 、 課 金 し た ほう が 手軽 ] と いう バラ ンス が 理想 的 で す 。 

課金 せ すず に 入手 で きる 手段 を 難し いも の に する ほど 課金 率 は 上 昇 し ます が 、 あ まり に ゲー ム 内 で の 入 
手 が 途 方 も な い 場 合 は プレ イヤ ー が 諦め て 去っ て し まい ます 。 

去る 前 に ゲー ム に 熱中 させ る か 、 ゲ ー ム の 面白 さ に つり 合わ な い バ ラン ス 設 定 を 避け る 必要 が ある で 
し よう 。 

また 本 書 の サン プル で は 実装 し ませ ん が 、 オ ン ラ イン ゲー ム で あれ ば 消費 型 の 課金 アイ テム が 最も 相 
性 が よい と 言え ます 。 

オン ライ ン ゲ ー ム は 、 ほ ぼ 終 わり が な い コ ン テ ン ツ を 提供 で きま す が 、 一 度 購入 し て 終わ り と いう 非 消 
費 型 の アイ テム で あれ ば 、 極 端 な 話 、 す べ て 購入 し て し まえ ば も う 買 える も の が あり ませ ん 。 

オン ライ ン ゲ ー ム を プレ イ し て いる と 、 使 用 期限 付き を せ の アイ テム が 販売 され て いる こと が あり ます が 、 
これ は 非 消費 型 の アイ テム を 消費 型 に 変更 する 手法 で す 。 


cHAPTER01 オン ライ ン ゲ ー ム 開発 に 必要 な 知識 と 設計 手法 


広告 収入 に つい て 

最期 に 、 広 告 収入 に つい て 検討 し ます 。 一 般 的 に 広告 収入 は アプ リ を 起動 する こと が 多く 、 ワ ンプ レイ 
が 短い も の に 適合 し て いま す 。 

例え ば ミニ ゲー ム 系 の アプ リ な ど で 、 ワ ンプ レイ 終了 後に 広告 を 表示 する よう に する 、 な ど で す 。 

本 書 の サン プル は 、 ア プリ 内 課金 が 非 消費 型 の み と い うこ と も あり 、 そ れ を 補う 意味 合い で 広告 を 実 
装 し ます 。 

し か し 、 ゲ ー ム に 対し て ゲー ム の 広告 を 表示 する こと は 、 場 合 に よっ て は リス ク を 伴い ます 。 

競合 する ゲー ム が 存在 する 場合 に 、 そ ちら に ユー ザー を 取ら れる 可能 性 が ある か ら で す 。 継続 し て ユ 
ー ザ ー を 熱中 させ る 必要 の ある オン ライ ン ゲ ー ム に お いて は 、 あ まり 相性 が よく あり ませ ん 。 

と は いえ 本 作 の オン ライ ン 機 能 は 終わ り の な い コ ン テ ン ツ 、 と いう より も 対人 戦 だ か ら こ そ 生 まれ る 
ゲー ム の 広がり を 確保 する 意味 合い が 強く 、 消 費 型 課金 も あり ませ ん 。 何 より SF 戦車 と いう 題材 で あり 、 
ゲー ム の 柱 は 「 主 砲 を 撃て る こと 」 で す 。 

競合 する ゲー ム は ご く ご く 僅 か だ と 考え られ ます 。 書籍 の サン プル ゲー ム と いう 都合 上 、 広 告 の 実装 
に つい て 説明 し た いこ と も あり 、 本 書 で は 思い 切っ て 実装 する こと に し ます 。 
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リワード 広告 に つい て 


広告 に も さま ざま な 形態 が め り ま す が 、 予 備 知 識 こ と し て リワード 広告 に つい て 解説 し ます 。 

リワード 広告 と は 、 広 告 を 見 た り 、 広 告 先 の アプ リ を イン スト ー ル し た りす る こと で 、 ユ ー ザ ー に 特典 
が 付与 され る 広告 で す 。 

例え ば ミニ ゲー ム 系 の アプ リ で 、1 日 に 挑戦 で きる ゲー ム の 回 数 に 制限 が ある と し ます 。 

表示 され る 広告 か ら ア プリ を イン スト ー ル する と 当日 の 制限 が 解除 され る 、 と いっ た 実装 に な り ま す 。 

リワード 広告 の 優れ て いる 点 は 、 ユ ー ザ ー は 課金 すず と も コン テン ツ を 入手 で き 、 開 発 者 は 広告 収益 
を 最大 化 で きる こと で す 。 

注意 点 と し て は 、 リワード 広告 の 単価 は 数 円 一 数 十 円 規模 で ある た め 、 アイ テム 課金 を その まま リ ワ ー 
ド 広 告 に 置き 換え る と 単価 の 問題 か ら 逆 に 収益 が 悪化 する 場合 も わり ます 。 

本 書 で 取り 扱 つ appC cloud で は 日 本 国内 限定 で は あり ます が 、 リワード 広 告 の 実装 が 可能 で す 。 

制作 され る アプ リ に よっ て は 大 き な 収 益 を 生み 出し ます の で 、 開 発 者 の 方 は 一 考 す る 価値 が ある と 思 
いま す 。 


本 参 モバ イル と いう 制限 


Android や iPhone と いっ た モバ イル 環境 で 動作 させ る 際 、 考 慮 し な けれ ば な ら な い の は 端末 の スペ ッ 
ク で す 。 

当然 PC や 据え 置き 機 に 比べ て 性 能 で 劣り ます し 、 ま た オン ライ ン 対 戦 ゲ ー ム に お いて は 回 線 の 遅 さ と 
不安 定 さ を 視野 に 入れ る 必要 が あり ます 。 

モバ イル だ か ら 仕 方 な いと 各 要 素 を 切り 捨て る こと は 大 事 で す が 、 逆 に その 制限 を 上 手 に ゲー ムシ ス 
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テム と し て 取り 入れ て みて は いか が で し ょ うか が 。 

本 書 の サン ブル で は 、 砂 嵐 が 吹き 荒れ る 戦場 と 想定 し 、 砂 調 を 模 し た フォ グ を 全体 に 施し ます 。 

描画 範囲 の 縮小 に 貢献 し 軽量 化 で きる 一 方 で 、 あ る 程度 接近 する まで 目視 で き な い と いう 戦闘 の 緊張 
感 を 演出 し て いま す 。 

また 位置 情報 の オン ライ ン 同 期 は 回 線 の 安定 性 や 速度 が 顕著 に 表れ る 箇所 で す 。 

特に 高速 で 移動 する 物体 は タイ ムラ グ の 影響 を 受け や すい た め 、 主役 と な る 戦車 の 移動 速度 は 遅 め に 
設定 し 、 鈍 車 感 を 意識 する 方 向 で 味付け し ます 。 

そう する こと で 、 「 主砲 を ドー ン と 撃て る 」 楽し さ に プラ ス o〆 で きる も の だ と 考え ます 。 対応 機 種 は 
iPhone5 以 上 、 ま た は それ に 相当 する Android 端 末 た し ます 。 


・ LESSON 03 で 作成 し た 基本 と な る アイ デア を 元 に 、 さ ま ざ ま な 制限 や 兼ね 合い を 意識 し 、 肉 付け を 行い ま 
す ( 後 で 大 き な 変 更 を 行う と 多く の 労力 が 必要 と な る )。 

* どの 技術 、 ど の 手段 を 使う か 、 互 い に 和 干渉 し な いか 、 ゲ ー ム の 柱 を 折ら な いか 、 こ れ ら を 考え る こと で その 
手間 を 減ら すこ と が で きま す 。 

* 使用 する こと が 不安 な 技術 ・ 手 段 が あめ る の な ら 、 あ ら か じ め そ れ が 確実 に 動作 し 、 有 用 性 が ある か 確認 し た 
ほう が よい で し ょ うっ う 。 
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CHAPTER 01 
LESSON 


0) 5 | 仕様 の 決定 に つい て 


これ まで の 検証 を 基 に 、 最 終了 的 な ゲー ム の 中 身 に つい て 、 決 定 し ます 。 


SAMPLE な し 


た 通 馬 お お ま か な 仕 様 一 覧 


メイ ン メ ニュ ー 
対戦 の 開始 、 戦 績 の 表示 、 課 金 処 理 、 広 告 表 示 、 コ ン フ ィ グ 設定 な ど を 行い ます 。 


対戦 画面 
ゲー ム の 主軸 と な る 対戦 を 行う シー ン を 作成 し ます 。 対 戦前 の ルー ム 、 対 戦後 の 戦績 表示 、 ゲ ー ム の 
タイ トル 画面 な ど を メイ ン メ ニュ ー へ 統合 、 ま た は 排除 する こと で 工数 を 削減 し ます 。 


ゲー ムル ー ル 
非常 に 詳細 に な る た め 本 項 で は 簡略 化し て いま す 。 具 体 的 な シス テム や コン テン ツ は 以後 の 
CHAPTER に て 実装 し な が ら 解 説 し ます 。 


マッ プ 
砂 宙 を 模 し た 濃い フォ グ を 適用 し 、 描 画 範囲 を 限定 する こと で 軽量 化し ます 。 


機体 
移動 速度 は 全 種 類 を 遅 め に 設定 、 鈍 重 そ うな 雰囲気 を 出し つつ 、 同 期 処 理 が 行い や すい よう に し ます 。 
主砲 は ゲー ム の 見 せ 場 で ある た め 、 演出 は 力 を 入れ る 箇所 で す 。 和 被弾 し た 場合 は 深刻 な 被害 を 受け る 
よう に し ます 。 


マッ チン グ 

2 名 以上 プレ イヤ ー が 揃っ た 段階 で ゲー ム を 開始 する よう に し ます 。 以 後 プ レイ ヤー が 途中 入室 する 
際 は 、 劣 勢 の チー ム へ 参加 し ます 。 

複数 の ルー ム が 存在 する 場合 、 自 分 の レベ ル に 近い ほう を 優先 し て 選択 し 、 入 室 し ます 。 


勝敗 
チー ム で の 撃破 数 が 一 定数 に 到達 、 一 定時 間 経 財 後 の 撃破 数 の 優劣 、 拠 点 の 破壊 に よっ て 決し ます 。 
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課金 ・ 広 告 

リリ ー ス 時 点 で は 3 種 の 戦車 を 用 意 し 、 デ フォ ルト で 使用 で きる 1 機 以 外 は プレ イヤ ー の レベ ル に 応じ 
て 開放 ざれ ます 。 

アイ テム 課金 を 行う こと で 、 レ ベル アッ プ を 待た ず に 開放 する こと が 可能 で す 。 リ リー ス 後 、 ゲ ー ム の 
勢い か ら 判 断 し 、 戦 車 の 追加 な ど を 検討 し ます 。 

広告 に つい て は 、 ゲ ー ム の 終了 時 ・ 対 戦 の 終了 時 に 表示 し ます 。 


その ほか 

ゲー ム は 翻訳 を 行い 、 日 本 語 と 英語 を 切り 替え られ る よう に し ます 。 

リリ ー ス は 国内 だ け で な く 全 世界 で 行う こと で 、 少 し で も プレ イヤ ー を 多く 確保 し 、 オ ン ラ イン 対戦 の 
維持 を 目指 し ます 。 


CHAPTER 04 よ り 、 実 際 の 制作 に 取り か か り ま す 。 


・ ゲー ム を 設計 する に あたり お お ま か な 仕 様 を 列挙 し ます 。 


、* 列挙 され た 大 梓 を 元 に し て 本 格 的 な 仕様 を 決定 し て いき ます 。 
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本 書 の Unity の バー ジョ ン 


本 書 で は CHAPTER 03 か ら 10 ま で Unity 5.0.2 を 、CHAPTER 11 で は Unity 5.1.1 を 利用 し て いま す 。 こ の 
CHAPTER で は Unity 5.0.2 の イン スト ー ル 方 法 を 紹介 し ます 。 


言語 を 切り 震え き 


・ Jnity Callery Store sset Store Developer Company Download 
ーー ーー . オリ ロリ テ - | | パフ ュー i マ ザラ プット ラプ =: ババ ラボ レー ショ ン アッ プー デー ト 情 壮 


無料 フル バー ショ ン 

IOS, Android, Windows Siore. Windows Phone. 
BlackBerry, Desktop, Web へ の バブ リッ シュ サ 
ボー ト + Unity Pro の 30 日 トラ イア ル 


Download Unity 


な し 


01-1 Unity の イン スト ー ル 


Unity ダウ ン ロ ー ド アー カイ ブ 
Uniy5 の ダウ ン ロ ー ド アー カイ ブ に アク セス し | 畔 ESE 
て 、CHAPTER01 ~ 10 で 使用 する Unity 5.0.2 を 
ダウ ン ロ ー ド し ます ( 図 1①) (CHAPTER 11 で 
は Unity 5.1.1 を ダウ ン ロ ー ド し て イン スト ー ル 


し て くだ さい ぐ ⑧)。 


Unity 5.1.1 
Unity 5.1.0 
Unity 5.0.4 
Unity 5.0.3 
本 書 の 開発 環境 
本 書 で は 、 Windows を 開発 環境 と し て 使い ます 。 Unity 5.0.1 ーー 

Unity で 作成 し た ゲー ム を iOS 向 け に 出力 する に 図 1 : Unity の ダウ ン ロ ー ド アー カイ ブ 

は Xcode が イン スト ー ル され て いて 、 実機 に アプ 

リ を 書き 出せ る 状態 で ある 必要 が あり ます 。 ET http://unity3d.com/jp/get-unity/download/archive 
Android 向け に 出力 する に は Android SDK の イ 

ンス トー ル が で き て お り 、 実機 に アプ リ を 書き 出 

せる 状態 で ある 必要 が あり ます 。 


Unity 5.0.2 


CHAPTER 02 Unity を 使っ た スマ ー ト フォ ン ゲ ー ム アプ リ 開 発 環境 の 準備 


Unity を インス トー ル す る 
UnityDownloadAssistant-5.0.2fexe を ダブ ルク リッ ク し て ( 図 2①)、 イ ンス トー ル し ます ⑧③④⑤ 


⑥(⑦(⑧。 


アプ リケーション リー ル 
ホー ム 共有 表示 言 理 
[ 因 ル E ュ ー ウィ ンド ウ 国 | 特大 アイ コン | 固 訣 fZIl 謀 中 アイ コン - 園 1 回 多 - プ 化 
ーー 、 国 妖 細 ウィ ンド ウ 嗣 アイ ヤセ 瞳 一 覧 和 ・| 一 > 面 列 の 追加 ・ * 
A 話 並べ て 表示 上 コッ テン ツ 8 


『 べ 二 3 
1 - | 9 Choose Components 
1 ) ダブ ルク リ ウン | Choose which Unity components you want to download and install. 


ウィ ンド ウ ・ 
ババ イン 
(©) ィ 介 妥 PC ダウンロード» 
宮 お 気に入り > Descriptign 
三 29 ン ロード Peuelnpment Linity Web Flawer 
eb Player 
画 テス クト プ Standard Assets 1 
| 最近 表示 し た 場所 日 Example Project 


間 pc 
鹿 タッ ロー ド 
肌 クト アプ 


Total space required; 5 1GB 


LniEy 5,0.2f1 Donoad Assistart 


Unity 5.0.2f1 Download Assistant 


This assistant will guide you through downloadinq and 
installing Unity, 
Please make sure you are connected to internet before 


contnuing he installaton process, as selected components 
for Unity needs to be downloaded. 


Click Next to continue. 


Speafy location of files downloaded during installation 
(§) Download files to temporary location (wil automaticaly 用 
() Dewnload to: CJsers¥020 138¥Downloads 


Unity install folder 


| WProgram Files¥*Lnity 


Total space required: 5, 1 GB 
Space availlable; 215.9 GB 


Lnity 5.0.2F1 Download assistarnt 


License Agreement 
Flease review and accept the license terms before downloading and instaling Unity. 


Press Page Down to see the rest of the agreement. 


UNITY PRO AND UNITY PERSONAL SOFTWARE LICENSE AGREEMENT 5.X 
Last updated: March 2, 2015 
SUMMARY OF IMPORTANT USE RESTRICTIONS 
PownloadinE and Installing 


Please Read the Entire Agreement and Definitions Below 
Please wait while Umity is being downloaded and mstalled. 


Scope of License 

This Software License Agreement qawernS your use of the Sofbware, Depending upon 
your requirements and circumstances, you will be permitted to use either Unity Pro or 
LUnity Personal (formerly known as Unity Free}. This Software License Agreement Dowriloading UnityDownloadAssistantini ー 
governs use of both Unity Pro and Unity Psrsonal. 


If you accept the terms of the agreement, dick I Agree Shoew details 


agreement to install Unity, 


Lnity 5,0,2F1 bownload Assistant 


rity'5, 09,2 Bownload Assistartt 


Next > 


今 図 2 : Unity の イン スト ー ル 


Unity の 開発 環境 
Unity は Windows 版 、 Mac OS 版 が 用 意 さ れ て いま す 。 


Windows 版 は 、 Windows XP SP2 以降 の Windows と な り ま す 。 
Mac OS 版 は 、 Mac OS X Intel CPU お よび 10.6 以降 の Mac OS と な り ま す 。 


Unity を 起動 する 
無事 に イン スト ー ル が 完了 する と デス クト ッ プ に Unity 5.0.2f1 の ショ ー ト カッ ト が 作成 され ます ( 図 
3①)。 そ の 中 の Unity 5.0.2f1 の ショ ー ト カッ ト を ダブ ルク リッ ク す る と ⑧ め 、 Unity が 起動 し ます 。 


ホー ム 共有 表示 
届 | 特大 アイ コン 画 大 アイ コン 忠 ッ || 還 1 加 が 人 E* 


詩 ホァン 時 一覧 時 ax 国 列 の 追加 ・ 

ロロ 、 、。 生生 HI NM > 2 本 

国 = 並べ て 表示 | 上 * * 靖 す べ て の 列 の サイ ズ を 自動 的 に 変 
現在 の ピュー 


(©) ・ 邊 画 デスクトップ ト 


信 お 気に入り ーー 
出 ダウン ロード ショ ー ト カッ ダブ ルク リッ ク 
還 デス ケト ッ プ 9 ババ 
' 貴 | 最近 表示 し た 場所 


アク ティ ベー ショ ン を 行う 

初め て Unity を 起動 する と き 、「 ア クティ ベー ショ ン 」 が 必要 で す 。 ア クティ ベー ショ ン さ れ て いな い 
状態 で Unity を 起動 する と 図 4 の よう な ダイ アロ グ が 開き ます 。 有 料 の 「Unity5 Professional Edit 
ion] と 無料 版 の Unity5 Personal Edition] が 開き ます 。 Unity5 で は Unity4.6 の Pro 版 で 利用 で き 
た 多く の 機能 が 利用 で きる の で 「Unity5 Personal Edition] を 選択 し ます ②⑫。 「| hereby confirm my 
acceptance of the Unity Software License Agreement.」 に チェ ッ ク を 入れ て ③、[OK] ボタ ン を 
クリ ッ ク し ます ④。 

既存 の アカ ウン ト を 持っ て いる 場合 は 、 E-mail⑤ と Password を ⑮ 入 力 し て [OK] ボタ ン を クリ ッ ク 
し ます ⑦⑰。 

アカ ウン ト が な い 場 合 は 、[Create Account] ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑱、 | Name」 に 名 前 、 ほか の 項目 
を 入力 し て ⑨、「| agree to the Unity…」 に チェ ッ ク を 入れ ⑩、[Create account] ボタ ン を クリ ッ ク 
し ます ⑯⑪。 数 分 後に Email に 入力 し た メー ル ア ド レス 宛 に 確認 メー ル が 届き ます の で 、 メ ー ル 本 文 の 
[Confirm emaill を クリ ッ ク し て ⑭、 メ ー ル アド レス を 認証 し ます 。 メ ー ル アド レス ⑬ と パス ワー ド 
⑭ を 入力 し て 、「Keep up-to-date……| に チェ ッ ク を 入れ ⑯⑮、[OK] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ⑯、 
Unity が 使え る よう に な り ま す 。 [Start using Unity] を クリ ッ ク す る と ⑰、 ア プリ ケー ショ ン が 起動 
し ます 。 


Activate your license 


Activate your license 


Log into your Unity Account 


%9 クリ ッ ク 8 クリ ッ ク 


図 4 : アク ティ ベー ショ ン の 手順 


< unity 


< unity 


< unity 
a 


Create a Unity Account 


TYOH Ga tc caie 3 Uny Account to shop In the Online an As Stores, articipaie In the 
Uniy Community an manage your oense portfofig. 


Already have an apcnurf7 Sgn in 


sres to ne Umity T 


et Unty newe. dscounts nd mowE! 


4 | 


Confirm your emall address 


We ask that you take a minute to confirm that the email address you Provide in your 
customer account is correct. All you need to do is click on the following button: 


The Unity Team 


You're done! 


(174 り ルン 


Wu 革 参 Unity の 対応 プラ ッ ト フ ォ ー ム に つい て 


マル チ プ ラッ ト フ ォ ー ム の ゲー ム エ ン ジン 
Unity は 、 マ ル チ プ ラッ ト フ ォ ー ム の ゲー ム エ ン | ee 

ジン を 搭載 し た 開発 ツー ル で す 。 実習 で イン スト ウザ 

ー ル し た 開発 ツー ル は 「 エ ディ タ 」 と も 呼ば れ て い | ド 

ます 。 こ の エディ タ で 作成 し た ゲー ム は 本 書 で 取 9 以上 の プラ ッ ト フォ ー ム に 

り 扱 つ OS や Android を 含め 、 Web Player (Web 

ブラ ウザ プラ グイ ン ) の ほか 、Windows/Mac OS/ 

Linux/Internet Explorer/Safari/Mozilla Firefox/ 全 図 5 : マル チ プ ラット フォ ー ム の ゲー ム エ ン ジ 

Xbox 360/PlayStation 3/Wii U/Native Oculus 

Rift/Gear VR と いっ た いろ いろ な 環境 で 実行 で き 

ます ( 図 5)。 


\ 


科 プ ラッ ト フ ォ ー ム 向け の ビル ド に つい て 
各 プ ラッ ト フ ォ ー ム 向け の 書き 出し は 、 と て も 
簡単 で す 。 ゲー ム が で きた ら 、 書き 出す プラ ッ ト フ 
ォ ー ム を 選択 し て 、[Build] ボタ ン を クリ ッ ク し 、 
保存 すれ ば 、 ビ ルド は 完了 で す 。 こ の よう な シン 
プル な 方 法 で ビル ド を 行う こと が で きま す ( 図 6)。 


| AO CUTEn 
| pl tform | 
|  - F Tar i 


F 
CcC, Mac LInU tand alone る 


全 図 6 : 各 ブ ラッ ト フ ォ ー ム 向け の ビル ド 


まとめ s Unity は iOS や Android 向 け だ け で な く 、 Windows/Mac OS/Linux/Google Chrome/Flash Player/ 
Xbox 360/PlayStation 3/Wii U/Native Oculus Rift/Gear VR の 環境 向け に 開発 で きま す 。 


* 各 プ ラッ ト フ ォ ー ム 向け の ビル ド は と て も 簡単 で す 。 


Cormrmunity 


ンー に コッ ルム ニ マ a 1 


Services 


<⑳unily Unity 


| 一 呈 マイ アカ ウン ト リセ ラー 教育 プレ ミア ム サ ポー ト 価格 設定 


Unity Pro 
\194,400 


Unity に は ブロ 向け の 一 連 の ツー ル と レン ダリ ング 能力 が 備わっ て いま す 。 
洗練 され た 高 パ フォ ー マ ン ス の 2D、3D ゲー ム や イン タラ クティ ブ コ ン テ ン 
ツ を 、 複 数 の プラ ッ ト フ ォ ー ム 向け に 開発 し まし ょ う 。 詳し く … 


Unity Pro 用 アド オン 


. iOS P 
| os 語 


な し 


i0S と Android の ライ セン 


Windows Phone 8 Pro 
Unity Pro に 付属 


ス を 購入 する 


Unity の ライ セン ス 購 入 サ イト に アク セス し て 
IOS と Android の ライ セン ス を 購入 し ます ( 図 1 
①)。 「 選 択 ] で [IOS PRO] ②⑫ と [Android PRO] 

を 選択 し て ③、 画 面 右 下 の [カー ト に 追加 ] ボタ 
ン を クリ ッ ク し ます ④。 


IOS と Android の ライ セン ス 


2013 年 5 月 21 日 に Unity Technologies 社 は 個 
人 お よび 小 規模 開発 者 向け の モバ イル 向け 機能 


完全 無償 化し まし た 。 

新た に Unity を イン スト ー ル し て 、Android 向 け 
に ビル ド 、 ま た は iOS 向 け に ビル ド で きる 状態 に 
な っ て いる 場合 は 、 手 順 1 か ら 3 は 不要 で す 。 


3 Unity Pro 


\194.400 


所 着 ラ イセ ンス を アッ プ グ レー ド し た り . 僅 夫 億 総 謀 四 え た いで すか ? 二 こ モク リッ ク 


図 1 : ライ セン ス 購 入 サ イト 
WE https://store-jp.unity3d.com/ 
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ライ セン ス の 購入 手続 き を 進め る 

カー ト の [レジ に 進む ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ( 図 2①)。 LESSON 01 で 作成 し た Unity ア カウ ント 
で ログ イン し ます ②③。 請 求 先住 所 を 登録 し ます ④⑮。 [ソフ トウ ェ ア 利 用 許諾 契約 (EULA) に 同意 し 
て 進む ] に チェ ッ ク を 入れ て ⑥、[ 今 すぐ 支払 う ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑦。 ク レジ ッ ト カ ー ド の 人情 
報 を 入力 し て ⑧、 購 入 を 確定 し ます ⑲。 


購入 内 容 の 確認 


選択 し た 商品 エコ 


- DS Pro 5 Unity Pro 5.x \ ュ 80.000 1 ¥180,000 


Unity Pro 5.x 


- IOS Pro 5.x \380.00D 1 \ ュ 80.000 

- Android Prn 5.x 1 - Android Pro 5.x \380.00D | 1 \ ュ 80.000 
金閣 

重 客 小計 ¥540,000 
玩 SS ¥43,200 

小計 ¥1,080,000 護 入 会計 ¥583,200 


税 896 w86.40Q 語 求 先 情報 


E-mail: @gmail.com 
購入 合計 : \1,166,400 | oe 

VAT ナ ン バ ー( 付 加 価 

追加 情報 : 

住所 ( ュ 行 目 ) :: 

住所 (2 行 月) :: 


< unity 


ロジ ソフ トッ ウェ ア 章 用 終 疾 雪 約 (EULA) に 同音 し て 江 む 
Create account Sign in ーーーーーーーーーーーーー=ーーー ーー マー 」 
は Unity プラ イバシー ポリ シー お よび 自分 に 開 す る 志和 情報 の 処理 と 利用 に 司 意 し ます 。 


Sign into your Unity Account (2 多 W』 


lf you don't have a Unity ACCOunL please Ereate one to access key Unity services and 
「esources 


税込 合格 で 表示 する 評 税 抜 大 格 で 表示 する 


時 540,00 


#540,000 
Sign In {3 7 リッ 2/ rour confirmation email? に 5 
帳 入 合計 ¥58B3,Z200 


クレ ジッ トカ ー ド 情事 


利用 可 敬 な クレ ジッ トカ ー ド 


Billing information 


請求 書 送 付 住所 


年 所 (1 行員 ) : = 


住所 (2 行 肌 ) : 


今 図 2 : ライ セン ス の 購入 手続 き の 画 面 
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時 年 を 行う ji ーー(1) クリ ッ ク aa で 
支払 い が 完 了 す る と 登録 し た メー ル ア ド レス に Rbout Unity.. エ 
シリ アル コー ド が 送ら れ て きま す の で Unity に i ste Gen コ 
Unity Manual 
登録 し ます 。 | Scripting Reference っ 
Unity の 画面 に 戻り ( 図 3)、 メニ ュー か ら [Help] | Unity Connect 
| Unity Forum 
①ー [Manage License.…] ② を 選択 し て 、[Lice (Be 
nse Management] ダイ アロ グ を 表示 し 、[Acti aaa 
Check for Updates 
vate new license] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ③⑬。 pownioni Beta. 


[Activate your Unity license] ダイ アロ グ が 表 
され る の で 、Unity 5 Professional Edition に 

チェ ッ ク を 入れ た 状態 で め 、 テ キス ト ボ ックス 

に 、 メ ー ル で 送ら れ て た シリ アル コー ド を 入 Leeww Fy ER. 

力 し て ⑤、 [OK] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑯。 

LESSON 01 と 同じ よう に 、[Start using Unity] 


0 クリック 


- turn this se and free an activation for the serial it is 
Ns You a SH reuse the activation on another machine 


ボタ ン を クリ ッ ク し ます 。 ED) 
ー テ * さ に anual activation PP an MD a ia 
a GA URILV' で 作る た だ ダー ム を スマ ー トブ オン file you have already activated manually , 


向け に 出力 する こと が で きる よう に な り ま し た 。 oo ua 


Activate your license <) unity 
4 BoA 


9 入力 


念 図 3 : ライ セン ス の 購入 手続 き の 画面 


i0S と Android の ライ セン ス に つい て 


Personal Edition と Professional Edition 

Unity に は 、Personal Editton と Professional Edition が あり ます 。 Unity5 か ら は 、 Unity4.6 ま で は 
Professional Edition で の み 利 用 で きた ほとん ご どの 機能 が Personal Edition で も 利用 で きる よう に な 
っ て いま す ( 表 1)。 


マ 表 1 : Unity5 か ら Personal Edition で も 利用 で きる よう に な っ た 機能 の 一 部 


二 。 ゲー ム を 起動 する と き に 表示 され る Unity の ロゴ を 別 の 画像 に 差し 

スプ ラッ シュ ョ スク リー ツ の カズ タマ イズ 替え る こと が で きる 
iOS や Android に 出力 する と き に 利用 し て いな い 機 能 の 部 分 を 書 

ビル ドサ イズ き 出さ な いこ と に よっ て ゲー ム フ ァ イル の サイ ズ を 小さ くす る こと 
が で きる 
Unity の ツー ル の イン ター フェ ー ス は 通常 グレ ー で ある が 、 ほ か の 
ダー ク グ レー の スキ ン を 選択 で きる 
プル スズ スクリーン ポ スト エフ ェクト 画面 全体 に ブラ ー な どの エフ ェクト を か ける こと が で きる 
カメ ラ か ら 向 か っ て 手前 の オブ ジェ クト に 隠れ て 見 えな い オ ブ ジ ェ 
クト を 描画 し な いこ と に よっ て 描画 処理 を 速く する こと が で きる 


ダー ク な スキ ン 


オク ルー ジョ ンカ リン グ 


Navmesh 


( 動 的 障害 ・ 回 避 プ ライ オリ ティ ) 経路 探索 を する こと が で きる 


カメ ラ か ら の 距離 に よっ て 細か さ の 違う オブ ジェ クト を 描画 する よ 
うに 指定 する こと が で きる 


ゲー ム を 最適 化す る た め に CPU や メモ リ や 描画 処理 の 負荷 を グラ 
フ で 表示 する こと が で きる 


LOD 
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Personal Edition の ライ セン ス を 企業 で 利用 する に は 
な お 注意 事項 と し て 、 Personal Edition の ライ セン ス を 企業 で 利用 する に は 前 年 度 の 売上 が 10 万 


ドル 未満 で ある 必要 が あり ます 。 こ れ は よほど 小さ い 会 社 で な い 限 りこ の 制限 は 超え て し まう と 
思い ます の で 、 企業 で 利用 する に は Professional Edition を 利用 する こと に な る で し ょ う 。 


* Unity の イン スト ー ル か ら ラ イセ ンス の 購入 や レジ スト レー ショ ン を 行う 必要 が あり ます 。 


s Personal Edition の ライ セン ス を 企業 で 利用 する に は 前 年 度 の 売上 が 10 万 ドル 未満 で ある 必要 が あり 
ます 。 
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8 | Unity (64bit) - Untitled - New Unity Project - PC, Mac & Linux Standalone <DX11 on DX10 GPU> - 
| File Edit Assets GameObject Component. Window Help 
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- 4 


空 の プロ ジェ クト を 作成 する と 図 1 の よう な 起 
動画 面 が 表示 され ます 。 


Unity の 基本 画面 の 背景 色 

本 書 で は 、 Unity の 基本 画面 の ウィ ンド ウ 色 は デフ ォ 
ルト の グレ ー で す 。 基本 画面 の ウィ ンド ウ の 色 を 変 
更 で きま す 。Unity の メニ ュー か ら [Edit] 一 念 図 1: Unity の 起動 画面 
[Preferences] を 選択 し ます 。 [Unity Preferences] 

ウィ ンド ウ の 「Generall > 「Edit Skin] で ほか の 

色 を 指定 で きま す 。 
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Unity の 画面 構成 を 確認 する 


それ で は 、 Unity の 画面 を 確認 し て いき まし ょ っ う 。 
Unity の 基本 画面 は 、 図 2 の よう に ツー ル バ ー と ステ ー タ スバ ー、 そ し て 複数 の ビュ ー か ら 構 成 さ れ 
て いま す 。 各 ビ ュー は レイ アウ ト や 大 き さ を 自由 に 変更 で きま す 。 


・① ツー ル バ ー (Toolbar) 

・② [Scene] ビュ ー 

・③ [Game] ビュ ー 

・ ④ [Hierarchy] ビュ ー 

・⑤ [Project] ビュ ー 

* ⑥ [Inspector] ビュ ー 

* ⑦ ステ ー タ スバ ー (StatusBar) 


0 ツー ル バ ー (Toolbar) 


ミ (| 『 1 
File Edit Assets Gameobject Component Window Help 


《) [Game] ビュ ー 
| [ 


9 [Scene] ビュ ー 


This folder is empty 


[19 [Project] ビュ ー 


全 図 2 : Unity の 画面 %29 ステ ー タ スバ ー (StatusBar) 
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Toolbar (ツー ル バ ー) 
ツー ルル バー は 5 つの コン トロ ー 導 が あり ます ( 表 1)。 


マ 表 1 : ツー ル バ ー 


左 か ら [Scene] ビュ ー 内 の 移動 ([Control] キ 
ー を 押し な が ら ド ラッ グ す る と 画面 の 拡大 や 縮 
Transform Tools 小 が で きる )、 オブジェ クト の 移動 、 オブジェ ク 
([ 移 動 ] ツー ル ) ト の 回 転 、 オ ブ ジ ェクト の 拡大 縮小 に 使う 。 
キー ボー ド シ ョ ー ト カッ ト は [Q] [W] [E] [R] 
の 各 キ ー が それ ぞ れ 割り 当て られ て いる 


c0 d ヨ ldVHD う 


Ma [Scene] ビュ ー の ギズモ の 表示 を 切り 替え る 


[Scene] ビュ ー で 製作 中 の ゲー ム を [Game] 


Play / Pause / Step Buttons = = 5 
AN レン ポー テン スー ニッ ルン) ビエ ー で 実行 、 市 断 。 ステ ッ プ 崎 行 ずる こと 


で きる 
Layer drop-down [scene] ビュ ー に 表示 され る レイ ヤー を 選択 
ayers (レイ ヤー ドロ ッ プ ダウ ン ) する こと が で きる 
II 画面 レイ アウ ト を 切り 替え る こと が で きる 


(II じ / イ アウ トド ドロ ウブ タダ ウン) 


[Scene] ビュ ー (シー ン ビ ュー) 
シー ン と は 3D 空 間 の こと で 、[Scenel] ビュ ー ( 図 3) に プレ イヤ ー や 敵 や 背景 や 小物 な ど さ ま ざま 
な オブ ジェ クト を 配置 し て ゲー ム を 作成 し ます 。 


帯 Scene 
Shaded て 


排 Scene 
| Shaded 


信 図 3: [Scene] ビュ ー 


[Game] ビュ ー (ゲー ム ビ ュ ー) 
[Game] ビュ ー ( 図 4) で は 製作 中 の ゲー ム を 実際 に プレ イ す る こと が で きま す 。 


EE Mi R Maximize on Play | Mute audio Stats| Gizmos *| 


念 図 4: [Game] ビュ ー 
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[Hierarchy] ビュ ー (ヒエ ラル キー ビュ ー) 

[Hierarchy] ビュ ー ( 図 5) で は 現在 編集 中 の シー ン に ある すべ て の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 表示 し ま 
す 。 シ ー ン の 中 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト は 階層 構造 を 持つ こと が で きま す が 、[Hierarchy] ビュ ー で は 
ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 作成 複製 ノ 削 除 の 他 、 親 子 関係 を 持た せ た り 、 解 除 し た りす る こと が で きま 


念 図 5: [Hierarchy] ビュ ー 


[Project] ビュ ー (プロ ジェ クト ビュ ー) 

[Project] ピュ ー ( 図 6) は ゲー ム の 中 に 含ま れ て いる モデ ル 、 デ テク スチ ャ 、 サウ ンド 、 シー ツ デ ー タ 
な ど を 表示 し て いま す 。 

[Project] ビュ ー の 中 身 は プロ ジェ クト の 保存 先 フ ォ ル ダ 内 の 「Assets] フォ ル ダ と 同じ 内 容 を 表示 
し て いま す が 、 ファ イル の 変更 や 削除 な どの 操作 は 必ず Unity 上 で 行う よう に する 必要 が あり ます 。 


今 図 6 : [Project] ビュ ー 


[Inspector] ビュ ー (イン スペ クタ ビュ ー) 
[Inspector] ビュ ー ( 図 7) で は 、 [Scene] ビ ピュー や [Hierarchy] ビュ ー の オブ ジェ クト や [Projectl 
ビュ ー の ファ イル の 内 容 を 表示 し た り 、 位置 や 角度 な どの 値 を 変更 し た り し ます 。 


今 図 7 : [Inspector] ビュ ー 


cHAPTER 02 Unity を 使っ た スマ ー ト フォ ン ゲ ー ム アプ リ 開 発 環境 の 準備 


ステ ー タ スバ ー (StatusBar) 
ステ ー タ スバ ー ( 図 8) で は 、 デ バッ グ メ ッ セ ー ジ や 、 エラ ー メ ッ セ ー ジ を 1 行 だ け 表 示す る こと が 
の きま まめ 。 ス テー タス パー を ダブ ルク リッ ク す る と [Console] ビ ピュー を 表示 する こと が で きま す 。 


人 る 図 8 : ステ ー タ スバ ー 


* Unity は ツー ル バ ー と ステ ー タ スバ ー と 複数 の ビュ ー か ら 構 成 さ れ て いま す 。 

s ツー ル バ ー は 5 つの コン トロ ー ル が あり ます 。 

・ [Game] ビュ ー で は 、 制作 中 の ゲー ム を 実際 に プレ イ す る こと が で きま す 。 

* [Hierarchy] ビュ ー で は 現在 編集 中 の シー ン に ある オブ ジェ クト を 表示 し ます 。 


* [Project] ビュ ー で は 、 ゲー ム の 中 に 含ま れ て いる モデ ル 、 テク スチ ャ 、 サウ ンド 、 シー ン デ ー タ な ど を 表 
示し ます 。 


* [Inspector] ビュ ー で は 、[Scene] ビ ピュー や [Hierarchy] ビュ ー の オブ ジェ クト や [Project] ビュ ー の 
ファ イル 内 容 の 表示 、 位置 や 角度 な どの 値 を 変更 し ます 。 


* ステ ー タ スバ パー で は 、 デバ ッ グ メッ セー ジ や 、 エラ ー メ ッ セ ー ジ を 1 行 だ け 表 示し ます 。 


NeW project 


New Unity Project 


orct name" 


C:\Unity5\CHAPTERO02 


3D 2D 


な し 


04-1 プロ ジェ クト を 作成 する 


メニ ュー か ら [File] ( 図 1①) 一 [New Project] を 選択 し て ②、 ダイ アロ グ を 表示 し ます ⑬③。 


Unity (64bit) - 
Component Window Help 


New project 


New Unity Project 


CUnityS\CHAPTER02 


3D 2D K 


Build & Run 
Build in Cloud... 


EX 比 


今 図 1 : [New project] ダイ アロ グ を 表示 する 


CHAPTER 02 Unity を 使っ た スマ ー ト フォ ン ゲ ー ム アプ リ 開 発 環境 の 準備 


(2 ) プロ ジェ クト 名 の 入力 と 保存 先 を 指定 ⑩ 入力 
する ( 


[Project namel で 「 プ ロジ ェクト 名 」 を 入力 し 
て ( 図 2①)、[…] ボタ ン を クリ ッ ク し て ぐ ⑧、 保存 
場所 を 指定 し ③、「 3D] を クリ ッ ク し ます ⑭。 


2 クリ ッ ク 


《 指定 


h 4 


今 図 2 : プロ ジェ クト の 保存 場所 を 指定 する 


エディ タ を 起動 する 

[Create project] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ( 図 3 Da you want ts gave the changss you madein the 

①)、 エ ディ タ が 再起 動 し て 、 プ ロジ ェクト が 作 5 Your dhanges wil be lostif you dor't save them. 

成 さ れ ま す 。 も し ここ で 変更 を 保存 し て いな い | GDP 

シー ン が ある 場合 、 保存 する か 、 破 茎 する か を 確 nin 

認 す る ダイ アロ グ が 表示 され ます 。 保存 し な い 3D 2D 

場合 は [Dont Save] ボタ ン を ⑫、 保存 する 場合 | Asset packeoes- 

は [Save] ボタ ン を クリ ッ ク し て くだ さい ③。 クリ ッ ク 


今 図 3 : エディ タ を 起動 する 


新規 プロ ジェ クト の 画面 を 確認 する 

プロ ジェ クト を 作成 する と ( 図 4①)、[Hierarchy] ビ ピュー に 「Main Camera」 と 「Directional Light」 
② が 配置 され た 新しい シー ン が 表示 され ます 。 な お ここ で は [Game] タブ を クリ ッ ク し て 、[Stats] 
タブ ③、 [Gizmos] タブ ④ を クリ ッ ク し て オブ ジェ クト の 様子 を わか りや すく し て いま す 。 


Fle Ed Assets GameObject Component Window Hep mm 
OS m= conter| Loca] mn 
= Hiera 日 


Clipping Planes 


今 図 4 : 新規 プロ ジェ クト の 確認 


オブ ジェ クト を 作成 する (645iO - main.urity - TEST 
“ 0 クリ ッ ク 
シー ン に オブ ジェ クト を 追加 し て み ま し ょ う 。 メ ee cis 


ニュ ー か ら [GameObject] ( 図 5①) 一 [3D Obje 


cd④ [Cube] (立方 人 ) を 選び ます 。 [Scene] | we | 1 
ビュ ー に [Cube」 が 追加 され ます ④。 me 


Particle System Quad 


a Ragdoll... 


Center On Children 


[Scene] ビュ ー に 「Cube」 が 見 えな い 場 合 
[Hierarchy] ビュ ー か ら 追 加 さ れ た 「Cube」 を 選択 


Terrain 


Make Parent 


し て 、[F] キー を 押す か 、 ダ ブル クリ ッ ク す る と 、 
[Cube」 を 中 心 に 表示 する よう に [Scene] ビュ ー の 
カメ ラ が 移動 し ます 。 


[Hierarchy] ビ ピュー で 「Cube」 を 選択 し ます 。 Tra 
nsform の Position の 「X, Y, Z| に それ ぞ れ 「1, 1, 
1] と 入力 し ます ( 図 6①)。 する と 、Cube が 「1, 1 

1] の 位置 に 移動 し ます ②。 また 、Rotation の 「X, Y, 
Z| に それ 学 れ IO, 45。 Ql と 入力 する と 側 、 
[Cube」 が Y 軸 を 中 心 に 45 度 回 転 し ます ④。 「Sca 
le] の XX, Y, Z| に それ ぞ れ 「10, 1, 10] と 入力 す 
る と ⑤、「Cube」 が X 軸 と Z 軸 方 向 に 伸び 、 板 の よ 


うに 変形 し ます (⑯。 


[i] 6 


WE ーー | static マ 
| 者 た ーーーー Untagged #| Laymr ーーーー | 


Cube | statie > 4 
Tag and Untagged 。 +| Layer | Default を 」 | 


GQ Insnector 1 
ロ state ・ 
Ta ロ untagged Untagged  $| Layer | Default = 
5 : 回 | 


a 図 6 : オブ ジェ クト の コン トロ ー ル 
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中 宗 湖 オブ ジェ クト の 操作 方 法 


ギズモ に つい て 

[Hierarchy] ビュ ー で 追加 れ た ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 選択 する と 、[Scene] ビュ ー 上 で 「Gizmo 
(ギズモ ) 」 と 呼ば れる ハン ドル の よう な も の が 表示 され ます 。 そ れ ぞ れ [移動 ] ツー ル の 状態 に よっ 
て ギズモ の 形 が 変わ り ま す ( 表 1)。 


エ 
っ 
8 


マ 表 1 : [移動 ] ツー ル の 選択 時 に お ける ギズモ の 操作 と その 説明 


移動 赤 、 緑 、 青 の ハ ンド ル を ドラ ッ グ する と 、 それ ぞ れ X 軸 、Y 軸 、 Z 軸 方 向 に 平行 移動 
中 する 。 中 心 部 分 を ドラ ッ グ する と [Scene] ビュ ー の 視点 で 自由 に 移動 する 
1 回 転 赤 、 緑 、 青 の 円 ドラッグ する と 、 それ ぞ れ X 軸 、Y 軸 、Z 軸 を 中 心 に 回 転 する 


cn 拡大 / 縮 小 赤 、 緑 、 青 の ハン ドル を ドラ ッ グ する と 、 そ れ ぞ れ X 軸 、Y 軸 、Z 電 方 向 に 伸縮 する 


細か い 移 動 や 回 転 、 拡大 縮小 を 設定 する 

[Scene] ビュ ー で ギズモ を 操作 し て オブ ジェ クト を 操作 で きま す が 、 マ ウス だ け で は 正確 な 場所 や 
角度 に 調整 する こと は 、 少 し 難し い 作業 と な り ま す 。 そ うし た と き 、[Inspector] ビュ ー を 利用 すれ 
ば 、 数 値 を 直接 入力 し て オブ ジェ クト を 移動 する と いっ た 細か い 調 整 が で きま す 。 

[inspector] ビュ ー に は 、 現 在 選 択 中 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト ( 図 7①) や 設定 項目 の パラ メー タ を 調 
整 する た め の 項 目 ④ が 表示 され ます 。 


@》 選択 中 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト 


@ バラ メー タ を 調整 する た め 設 定 項目 


| Default-Material 
A Shader | Standard 


念 図 7 : [Inspector] ビュ ー 


シー ン ギ ズ モ に つい て 

[Scene] ビュ ー の 右上 に ある の が 「 シ ー ン ギズモ 」 で す ( 図 8)。 中心 に グレ ー の 立方 体 が あり 、 そ 
こ か ら 円 雛形 の ハン ドル が 6 本 伸び て いま す 。 現在 シー ン を 撮影 し て いる カメ ラ (Main Camera で は 
な い ) が どの よう に シー ン を 見 て いる か わか り ま す 。 [Alt] キー を 押し な が ら オ ブ ジ ェクト を ドラ ッ グ 
する と シー ン ギ ズ モ の 形 も 変化 し ます 。 


ふ 図 8 : シー ン ギ ズ モ 


視点 を 変え る 
赤い 人 ルン ドル を クリ ッ ク す る と X 軸 側 か ら ( 図 9①②)、 緑 の ハン ドル を クリ ッ ク す る こと Y 軸 側 か ら 
③④、 青い ハン ドル を クリ ッ ク す る と Z 軸 側 か ら シ ー ン を 撮影 する よう に ⑤⑥)、 カメ ラ が 移動 し ます 。 


今 図 9 : 視点 を 変え る 


CHAPTER 02 Unity を 使っ た スマ ー ト フォ ン ゲ ー ム アプ リ 開 発 環境 の 準備 


lsometric Mode と Perspective Mode 

シー ン ギ ズ モ の 中 心 部 分 を クリ ッ ク す る と ( 図 10①)、「lso] (sometric Mode) と 「Persp」 
(Perspective Mode) が 切り 替わり ます ⑧。 ま た 中 心 部 分 を 右 ク リッ ク す る と 、 カ メラ の 向き を 選択 
する リス ト が 表示 され ます ( 図 11①②)。 
lsometric Mode と < 。 
@ Perspective Mode lsometric Mode と Perspective 

が 切り 替わる Mode 
ーー lsometric Mode は 正 射影 の こと で 、 
速く の オブ ジェ クト も その まま の 大 


き さ で 表示 され る の が 特徴 で す 。 
Perspective Mode は 透視 射影 の こ 
と で 、 遠く の も の は 小さ く 、 手前 の も 
の は 大 きく 表示 され ます 。 


念 図 11 : カメ ラ の 向き を 選択 する 


トグル スイ ッ チ で 座標 を 切り 替え る 
[移動 ] ツー ル の 右 横 に は 、 ギ ズ モ の 表示 を 切り 替え る 「 ト グル スイ ッ チ 」 が 用 意 さ れ て いま す ( 図 
12)。 ト グル スイ ッ チ を 利用 すれ ば 、 座標 の 切り 替え な ど が 簡単 に で きま す 。 


の 旋 油 ご 宮 回 呈し mpivet | @elebal トグル スイ ッ チ 
= Hierarchy 
lg 


含 図 12 : 座標 を 切り 替え る 
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Global 座標 (グロ ー バ ル ) と Local 座 標 (ロー カル ) の 切り 替え 

[移動 ] ツー ル で ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 操作 する と き の 座 標 は 、 グ ロー バル 座標 と ロー カル 座標 で 切 
り 替 える こと が で きま す 。 

[Hierarchy] ビ ピュー で 「Cube」 を 選択 し て ( 図 13①)、[ 移 動 ] ツー ル で 「 移 動 モ ー ド ] を クリ ッ ク す 
る と ②、 トグル スイ ッ チ を 「Globall と 「Locall に 切り 替え る こと が で きま すぐ ③。 


EC mM = Center @ clobal] 


This folder is empty 


念 図 13 : Global 座標 (グロ ー バ ル ) と Local 座 標 (ロー カル ) の 切り 替え 


トグル スイ ッ チ を [Globall に し た 場合 

トグル スイ ッ チ を 「Globall に する と ( 図 14①)、 ギズモ の ハン ドル が シー ン ギ ズ モ の ハン ドル と 同 
じ 向 き を 向き ます ②。 | Cube| の ギズモ の 青い ハン ドル を ドラ ッ グ する と 、 シー ン の Z 座 標 と 同じ 方 向 
に 動き ます ③。 


E+ 配 和 WWgW 


- 三 Hierarehy __ 


This folder jm empty 


今 図 14 : トグル スイ ッ チ を 「Globall に する 


トグル スイ ッ チ を 「Locall に し た 場合 

トグル スイ ッ チ を 「Locall に する と ( 図 15①)、 Cube の ギズモ の ハン ドル が ロー カル 座標 に 切り 替 
わり ます ⑫。 「Cube] ギズモ の 青い ハン ドル を ドラ ッ グ する と 、 Cube の Rotation の Y 座 標 に 45 度 回 3 
転 し た まま 、 ロー カル 座標 の Z 軸 方 向 に 移動 する こと が で きま すぐ ③。 


っ mi 
0 リック 
| | 


今 図 15 : トグル スイ ッ チ を 「Locall に する 


階層 構造 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 操作 方 法 に つい て a 
[移動 ] ツー ル で 階層 構造 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 操作 する と き に 、 ど の 位置 を 中 心 に 操作 する か を 
切り 替え る こと が で きま す 。 これ を 確認 する た め に [Hierarchy] ビュ ー で 「Cube」 を 新しく 作成 し て 、 
前 に 作成 し て いた 「Cube」 と 階層 構造 に し て み ま す 。 
[Hierarchy」 ビュ ー か ら す で に 作成 し て いる 「Cube」 を 選択 し て ( 図 16①)、Position を 「0. 0, 0」 
に 変更 し ます ⑫。 


oo 
oo 


今 図 16 : Cube の 座標 を 指定 する 


[Hierarchy] ビ ピュー の [Create] を クリ ッ ク し て メニ ュー か ら 、「Cube」 を 選択 し て 、 新 し く Cube 
を 作成 し ます 。 新 た に 作成 し た Cube の 名 前 を 「LocalCube」 に 変更 し 、 選 択 し ます ( 図 17①)。 
LocalCube の Position を |「0, 5, 0] に 変更 し ます ⑫。 


a ni Le @ Inspector - igati 
「 画 ") OLocalCube Static r 
Tag | Untagged 。 #|Layer | Default a 


信 図 17 : [LocalCube」 を 作成 する 


[Hierarchy] ビュ ー で 「LocalCube」 を 
[Cube」 の 上 まで 、 ド ラッ グ & ドロ ッ プ し 
ます 。 す る と 図 18 の よう な 階層 構造 に な 
り ま す 。 


LocalCube 階層 構造 に な る 
に 


信 図 18 : [LocalCube」 を 作成 する 


親 オ ブ ジ ェクト で ある 「Cubel を 選択 し て 、 ト グル スイ ッ チ を [Pivot] (ピボット ) と [Center] ( セ 
ンタ ー) に 切り 替え て み ま す 。 

[Pivot] を 選択 する と ( 図 19①)、 Cube を 中 心 と し た 場所 に ギズモ が 表示 され ます 。 [移動 ] ツー ル 
を 回 転 モ ー ド に 切り 替え て ② [Alt] キー を 押し な が ら ド ラッ グ し て 回 転 さ せる と 、「Cube」 を 中 心 に 
回 転 し ます ③⑬。 


KMIK 当 ご に WW 症 TE 匠 JCT 
= Hierarch 燕 Scene 


Creete. 


⑥ ドラ ッ グ し て 回 転 


EE 


Thisfoldar is empty 


今 図 19 : トグル スイ ッ チ を [Pivot] (ピボット ) に する 


[Center] を 選択 する と ( 図 20①)、 Cube と LocalCube の 中 心 点 に ギズモ が 表示 され ます 。 回転 モ 
ー ド ② で [AIt] キー を 押し な が ら ド ラッ グ し て 回 転 さ せる と 中 心 点 を 基準 に 回 転 し ます ③。 
KM 邊 配 境 WgH 
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人 図 20 : トグル スイ ッ チ を [Center] (セン ター) に する 


・ ゲ ー ム は プロ ジェ クト と いう 単位 で 作成 し ます 。 


s プロ ジェ クト に は 複数 の シー ン が あり 、 シー ン に ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 追加 し て ゲー ム を 作成 し ます 。 
s ゲー ム オ ブ ジ ェクト は 階層 構造 に する こと が で きま す 。 
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ここ で は Asset ス ト ア か ら 「AngryBots] を ダウ ン ロ ー ド し て プロ ジェ クト を 開き 、 ビル ド し て み ま す 
(「AngryBots] は イン ポー ト 済 み の 状 況 か ら 解 説 す る )。 「 AngryBots] プロ ジェ クト を 開き ます 。 メ 
ニュ ー か ら [File] ( 図 1①) 一 [Build Settings] を 選択 し て ②、[Build Settings] ダイ アロ グ を 開き ま 
す 。 「Platform」 の 部 分 に プラ ッ ト フ ォ ー ム の リス ト が 表示 され ます ③。 


< 
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信 図 1 : プラ ッ ト フ ォ ー ム の リス ト 
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WebPlayer に 切り 替え る 

現在 選択 され て いる プ ブ プラットフォーム に は 、 
Unity の ロゴ マー ク が 付い て いま す 。 こ れ を 
[WebPlayer」 に 切り 替え ます 。Platform で 
[WebPlayer」 を 選択 し て ( 図 2①)、[Switch 
Platform] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑧。 す る と 
WebPlayer の 右側 に Unity の ロゴ マー ク が 付き 
ます ぐ ③。 


WebPlayer 向 け に ビル ド す る 

[Build And Run] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ( 図 3 
①) 保存 先 を 入力 する ダイ アロ グ が 開き ます 。 
ここ で は 「LESSON04」 と いう フォ ル ダ を 選択 
し ②、[ フ ォ ル ダ 選 択 ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます 
⑬③。 す る と ビル ド が 行わ れ ④、 Web ブラ ウザ が 
起動 し 、 プ ロジ ェクト が 自動 的 に ブラ ウザ 上 で 
実行 され ます ⑤。 


Scenes In Build 


ュー ーー 
Th raion Pyer setinge, 


念 図 2 : プラ ッ ト フ ォ ー ム の リス ト 
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ea Data (F:) 
則 Apple iPhone 


y て 


| | 
本 ET | 


ブフ オル タダ ター! | LESSON04 


保存 され た ファ イル を 確認 する 

書き 出さ れ た ファ イル は 指定 し た フォ ル ダ に 保 
存 さ れ て いま す ( 図 4)。 な お [Build Settings] 
ダイ アロ グ で 、[Build] ボタ ン を クリ ッ ク す る 
と 、 ブラ ウザ で は 自動 的 に 実行 され ず に 、 この フ 
ァイル が 保存 され ます 。 


今 図 3 : WebPlayer 向 け に ビル ド す る 
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今 図 4 : WebPlayer 向 け に ビル ド す る 
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ゲー ム に 含ま れる シー ン に つい て 


[Build Settings] ダイ アロ グ の |Scenes In Build] の 部 分 に ゲー ム に 含ま れる シー ン が 表示 され ま 
す ( 図 5)。 


anarvBots.unitt 

し | scenes/3-4_Birth,unity 
Scenes/3-4_Pain,unity 
還 Scenes/Escape.unity 


今 図 5 : ゲー ム に 含ま れる シー ン 


左側 に チェ ッ ク ボ ックス と シー ン の 名 前 が あり 、 チ ェ ッ クボ ックス に チェ ッ ク が 入っ て いる シー ン 
だ けが 出力 され ます 。 右側 に シー ン の 番号 が 割り 当て られ 、 ゲ ー ム が 起動 する と 0 番 の シー ン が 最初 
に ロー ド さ れ ま す 。 


シー ン の 追加 と 削除 

シー ン を 追加 する に は 、 メニ ュー か ら [File] > [Open Scene] を 選択 し て 追加 し た い シ ー ン を 開い 
て ( 図 6①) シー ン を 選択 し 、[ 開 く ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑫。 そ の 後 [Add Current] ボタ ン を ク 
リッ ク し て ぐ ③、 追加 し ます 。 
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資 お 気に入り 前 更新 日 時 
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2014/12/05 15:47 ファ イル フォルダー 
ティブ | 2014/12/05 15:45 ファ イル フォ ルター 
ドキ ュ メ ント 2014/12/05 15:45 アイ ルフ ォ ル ダー 
大 | ビク チャ j 2014/12/05 15:39 アイ ル フォ ルル ダー 
用 ビデ オ i | 2014/12/05 15:46 ファ イル フォ ルター = 
gd ゆ ミュ ー ジ ッ ク : 2014/12/05 15:39 ファ イル フォ ル ダ ー (1) 確 説 
2014/12/05 15:45 アイ ル ルル ダー 
回 コン ピュ ー タ ー 2014/12/05 15:39 アイ ルフ ルル ダー 
語 ロー カル ディ スク (C:) i 2014/12/05 15:39 アイ ルフ ルター 
a HD-PCTU3 (D:) 2014/12/05 15:39 ァイル フォルダー 
DATAHD (E:) | 2014/12/05 15:39 アイ ル フォ ルター 
a Data (F:) 2014/12/05 15:39 アイ ルフ ルル ダー 
2014/12/05 15:45 ファ イル フル ダー 
位 。 ネッ トリ ー ク 有 2014/01/10 3:42 Unity scene file 


アイ ル 名 (N): 


念 図 6 : シー ン を 追加 する 
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また 、 リ スト か ら シ ー ン を 削除 する 場合 は 、 リ スト か ら 削 除 し た い シ ー ン を 選択 し て 、[Delete] キ 
ー を 押す と 削除 で きま す 。 な お WebPlayer の 設定 項目 は 表 1 の 通り で す 。 


マ 表 1 : WebPlayer の 設定 項目 


中 


WebPlayer で 公開 し た と き に すべ て の デー タ を 読み 込ん で か ら 起 動 す る の で は な 
く 、 データ を 読み 込み な が ら 起 動 で きる 


通常 WebPlayer で は Unity の サー バー に イン ター ネッ ト で アク セス し て 実行 する 
が 、 Offline Deployment で は イン ター ネッ ト 接 続 が な く て も 実行 で きる 


Development Build 開発 版 と し て ビル ド す る 。 実行 時 に デバ ッ グ する と き に 有効 で ある 
AutoconnectProfiler _ プロ ファ イラ へ 自動 的 に 接続 で を きる よう に な る 
Script Debugging スク リプ ト を デバ ッ グ で きる よう に ビル ド す る 


と 0 d ヨ ldVHD う 


Streamed 


Offline Deployment 


PlayerSetting9s (プレ イヤ ー セ ッ テ ィ ング ス ) 
[Player Settings] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ( 図 7①)、[Inspector] ビュ ー に 「PlayerSettings」 が 
表示 され ます (⑫。 
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今 図 7 : PlayerSettings 
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図 7/ は 、 メ ニュ ー か ら [Edit] ( 図 8①) 一 [Project Settings] ②ー [Player] ③ を 選択 し て も 表示 で 


さま す 。 
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人 図 8 : メニ ュー か ら Petar ビュ ー に 「PlayerSettings」 を 表示 する 手順 


この 設定 画面 で は ゲー ム を ビル ド す る に あたり 、 さ ま ざ ま な 設定 が で きま す 。 代 表 的 な 項目 は 表 2 


の 通り で す 。 


マ 表 2 : PlayerSettings の 設定 項目 


Company Name 


Product Name 
Default Icon 


Default Cursor 
Cursor Hotspot 


Resolution and Presentation 


企業 名 な ど を 入力 する 


ゲー ム の 名 称 を 入力 する 


ゲー ム の アイ コン を 設定 する 


_ ゲーム の カー ソル の アイ コン を 設定 する 


カー ソル の ホッ トス ポッ ト の 位置 を カー ソル の 左上 隅 か ら ピ クセ ル 単 位 
で 指定 する 


解像度 や Web ブラ ウザ で の デザ イン や 挙動 を 設定 する 
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Context Menu (コン テキ スト メニ ュー) 
[Resolution and Presentation] か ら 右 側 の [No Conte 
xt Menu] を 選択 する と ( 図 9)、 右 クリ ッ ク し た と き に 表 
示さ れる コン テキ スト メニ ュー を 非 表示 に で きま す 。 

コン テキ スト メニ ュー で は 、 フ ルス クリ ー ン の 切り 替え 
や セー ブ デ ー タ を 保存 する キャ ッシュ デー タ の 管理 メニ ュ 
ー が 表示 され ます 。 PC 向け の ゲー ム で 、 入 力 に 「 右 クリ ッ 
ク 」 を 指定 する 場合 は 、 こ の テン プレ ー ト を 選択 する と よ 
いで し よう っ 。 


Dynamic Batching 

[Other Settings] に ある Dynamic Batching は 、 同じ マ 
テリ アル を 使っ て 作成 する ゲー ム オ ブ ジ ェクト を まとめ て 
描画 し 、 描画 処理 を 高速 化す る 機能 で す 。 デ フォ ルト で は 、 
チェ ッ ク が 入り | 有効 ] に な っ て いま す ( 図 10)。 


Static Batching 

[Other Settings] に ある Static Batching は 、 Unity Pro 
版 限 定 の 機能 で す ( 図 11)。 同じ マテ リア ル を 使い 、static 
に 指定 され て いる ゲー ム オ ブ ジ ェクト を まとめ て 描画 し 、 
描画 処理 を 高速 化す る こと が で きま す 。 


* WebPlayer 向 け に ビル ド す る に は [Build Settings] ダイ アロ グ で [Web Player] を 選択 し ます 。 


・ [Build Settings] ダイ アロ グ で は 詳細 な 設定 が 可能 で す 。 
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信 図 9 : [No Context Menu] を 選択 する 
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今 図 10 : Dynamic Batching 
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念 図 11 : Static Batching 
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Xcode は App Store で ダウ ン ロ ー ド で きま す 。 ま た iPhone な どの 実機 で 実行 する に は iOS 
Developer Program に 登録 する 必要 が あり ます 。 こ こ で は Xcode の セッ ト ア ッ プ と (OS Developer 
Program に 登録 済み な で 、 IO5 の サン プル プロ ジェ クト な ど を ビル ド し て 実機 で 確認 済み で ある こと を 
前 所 に 説明 し ます 。 


デバ ッ グ 環境 に つい て 
iOS 機 器 を USB ケ ー ブ ル で 接続 され 、 Xcode か ら 認 識 さ れ て いる こと と し ます 。 


メニ ュー か ら [File] っ [Build Settings] を 選択 し て 、[Build Settings] ダイ アロ グ を 開き ます 。 「Platf 
orm」 の リス ト か ら 「iOS] を 選択 し て ( 図 1①)、[Switch Platform] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑫。 [As 
sets Progress] ダイ アロ グ が 表示 され 、 テ クス チャ フォ ー マ ッ ト な ど を iOS 向 け に 変更 する 処理 が 実 
行 さ れ ま す 。 
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念 図 1 : iOS 向 け に 変更 する 


プロ ジェ クト を 保存 する 


[Build And Run] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ( 図 2①)、 プ ロジ ェクト の 保存 場所 を 和信 力 する ダイ アロ グ 


が 開き ます 。 こ こ で は 「AngryBotsiOS」 と 入力 し て ②⑫、 保存 先 を 指定 し ③、 [Save] ボタ ン を クリ ッ ク 
し ます ④。 
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全 図 2 : プロ ジェ クト を 保存 する 


ビル ド し た アプ リ を 確認 する 


Unity で の ビル ド が 終わ る と 、 Xcode が 起動 し て 、 Xcode 上 で ビル ド が 始ま り ま す ( 図 3①)。 ビ ルド 
が 終わ る と 接続 し て いる iOS 機 器 に 転送 され 、「AngryBots」 が 起動 し ます ⑫。 


9 iPod touch で 実行 


〇 O⑪ Xcode で ビル ド 中 
合図 3 : ビル ド し た アプ リ の 確認 
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i0S 向 け の ビル ド に つい て 


Unity で iOS 向 け の ビル ド を 実行 する と 、Unity か ら 直 接 IOS 向 け ア プリ が 出力 され ませ ん 。 Xcode 
の プロ ジェ クト と し て 出力 され た プロ ジェ クト を ビル ド す る と 、 iOS 用 の アプ リ が 出力 され る 、 と いう 
流れ に な り ま す 。 


りり: 宗佑 Android 向け に ビル ド す る 実習 


Android 向け に ビル ド す る 前 の 準備 

Android アプ リ を ビル ド す る の に 必要 な Android SDK と JDK を イン スト ー ル し て お く 必 要 が あり ま 
す 。 こ こ で は Android SDK と JDK を イン スト ー ル 済み で ある こと を 前 提 に 説明 し ます 。 ま た 、Andr 
old 機器 が USB ケー ブル で 接続 され 、 adb ツー ル で 認識 済み で ある こと と し ます 。 


Android SDK の イン スト ー ル ティ レ 
フト リ を エディ タ に 設定 する GE TEE nr 
メニ ュー か ら [Edit] ( 図 4①) 一 [Preferences] epector 

を 選択 し て ②、[Unity Preferences] ダイ アロ グ 

を 表示 し ます 。 左 メニ ュー か ら [External Too 
ls] を クリ ウッ タク し ます 

[Android SDK Location] の 右 に ある [Browse] 
ボタ ン を クリ ッ ク し て ④、Android SDK を イン 
スト ー ル し た フォ ル ダ を 指定 し ます ⑤⑯。 

[JDK Location] の 右 に ある [Browse] ボタ ン ーー 
を クリ ッ ク し て ⑦、 JDK を イン スー ル し た フォ ル CtrlrP 
ダ を し て くだ さい 。 


9 Android SDK を イン スト ー ル し た 』 
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今 図 4 : ビル ド し た アプ リ の 確認 


CHAPTER 02 Unity を 使っ た スマ ー ト フォ ン ゲ ー ム アプ リ 開 発 環 境 の 準備 


「Android」 を プラ ッ ト フ ォ ー ム に 指定 する 
メニ ュー か ら [File] ( 図 5①) 一 [Build Settings] を 選択 し て ②、[Build Settings] ダイ アロ グ を 開き 
ます 。 |Platform」 で 「Android」 を 選択 し て ③、 [Switch Platform] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑭④。 
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全 図 5 : 「Android」] を プラ ッ ト フ ォ ー ム に 指定 する 


Android 向け に ビル ド す る ーー 

[Build And Run] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ( 図 6 ee 上 
①)、[Build Android] ダイ アロ グ が 開く の で 、 Stase mnie 
apk フ ァイル を 保存 する フォ ル ダ を 選択 し ます ng tg 
②。apk フ ァイル の 名 前 を 「AngryBotsAndroid」 
と 入力 し て ③、[ 保 存 ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます 
④。 ビ ルド が 終わ る と apk フ ァイル が 作成 され 
ます 。 Android 機器 に アプ リ を イン スト ルー し 
て 、 AngryBots を 起動 し ます ⑮ 。 


0⑩ クリ ッ ク 甘 


1 
| 
| suia | ud And Run | 


UNITY5 の 検索 
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ァイル の 種類 (T): |apk (*. 


き ) フォ オル ダー の 非 表示 (4 ) ク リ ウス ダグ / に キャ セル | 


SN し 5 ) Android 端 末 で 実行 中 


今 図 6 : Android 向け に ビル ド す る 
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06-4 Unity か ら 直 接 apk ファ イル を 出力 する 


Android で は Unity か ら 直 接 apk ファ イル を 出力 する こと が で きま す 。 こ こ で は 、 [Build Settings] 
ダイ アロ グ に つい て 解説 し ます 。 


Texture Compression 

テク スチ ャ の 圧縮 方 式 を 設定 で きま す 。 Android 端末 は さま ざま な グラ フィ ックス チッ プ が 搭載 さ 
れ ま す 。 Texture Compression で 、 特定 の グラ フィ ックス チッ プ に 適し た 形式 に する こと が で きま す 。 
ほとん どの 端末 に 対応 で きる 「Dont Override」 か 「ETC1 or RGBA16 (GLES2.0)」 を 選択 する と よい 
で いし ょ よう 。 


* Unity で は 、iOS お よび Android 向け に ビル ド で きま す 。 
*s Android 向け で は apk ファ イル を 作成 で きま す 。 


-HAPTER で は Photon n Realtime に つい て 解説 ます 。 ま た Photon Realtime の 


OR Photon Reakime を 導入 し た 後 は 、 簡 単 な サ ンプ ルプ 
ログ ラム を 制作 し て 、「 オ ン ラ イン で 同期 が で きる 」 と いう こと を 体験 し こもら えれ ば と 思 
いま す 38 
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(回 際 Photon Realtime を 準備 する 


Photon Realtime (URL: https://Www-jp.exitgames.com/ja/Realtime ) に アク セス し て 、 | 無料 プラ ン を 申し 
込 も うつ 」( 図 1) を クリ ッ ク し て くだ さい 。 


Photon Realtime hoton Turnbased ioton PUN - Photon Serve 
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念 図 1 : Photon Realtime の トッ プペ ー ジ 


続い て 図 2 の 画面 より 、 メ ー ル アド レス を 入力 し ①、 新 規 登 録 を クリ ッ ク し て くだ さい ②⑧。 
メー ル ア ド レス の 登録 が 完了 する と 、 入 力 し た メー ル ア ド レス 宛 に 確認 の メー ル が 送ら れ ま す ( 図 3)。 


cHAPTER 03 Photon Realtime の 概要 と 導入 


メー ル の 本 文中 に 登録 を 続行 する た め の URL が 記述 され て いま す の で 、 こ れ を クリ ッ ク し て 登録 を 続行 
し て くだ さい 

URL を クリ ッ ク する と 、 パ スワ ー ド を 設定 する ペー ジ が 表示 され ます ( 図 。 バス ワー ド を 設定 し ①、 | ア 
カウ ント を 作成 する ] を クリ ッ ク し て くだ さい ②③。 


今 図 2 : メー ル ア ド レス の 登録 


アカ ウン ト セ ッ ト ア ッ プ 


パス ワー ド を 設定 し 、 規約 | 同意 し て < だ さい 。 
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ご 不明 な 占 が ご ざいましたら 、 下記 メー ル ア ド レス 現に ご 連絡 くだ さい 。 
infoGphotoncloud.jp 


今後 と も Photon サ ービス を よろ し く お 願 致し ます 。 


新しい バス ワー ド を 再 入力 し て くだ さい * 
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Twitter : photoncloudjip 


開発 : Exit Games GmbH 
http://www-ijp.exitgames.com/ 
提携 : GMO クラ ウド 株 式 会 社 
http://www.gqmocloud.com/ 


次 OD ド キュ メン ト に ご 同意 の うえ 、「 ア カウ ント を 作成 する 」 ボ ポタ を 押し て < だ さい 。 利用 
規約 、Photon ライ ゼン ス 規約 . 


今 図 4 : バス ワー ド の 設定 


念 図 3 : 確認 メー ル 


アプ リケーション リス ト を 確認 する 
パス ワー ド の 設定 が 完了 する と 、 図 5 の アプ リケーション リス ト と いう ペー ジ が 表示 され ます 。 こ れ で 
Photon Realtime の 登録 は 完了 で す 。 


アプ リケーション リス ト : Photon Realtime 


アブ リケーション ID: 。 』 アプ リケーション ID: 
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クー ボン の 適用 PUN+ 購入 分 の 適用 統計 情報 へ 


新しく Reaitime アブ プリ を 作成 する 


全 図 5 : アプ リケーション リス ト 
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多 参 Photon Realtime の 特徴 


Photon Realtime は オン ライ ン ゲ ー ム 開発 エン ジン で 、Android、iO5S、 ブラ ウザ な どの プラ ッ ト フ ォ ー 
ム 向 け に 、 リ アル タダ タイム 、 マ ル チ ヂ チ プ レイ ヤー、 マッ ヂ メ イキ ング に 対応 し じ た サ ー バ ー ジ シス テム を バッ ケー 
ジ で 提供 し て いま す ( 図 6)。 


Photon 、。。。 
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今 図 6 : Photon Realtime 
URL : http://photoncloud.jp/ 


WM 鞭 基 アカ ワウ ント に つい て 講義 


デフ ォ ル ト で 作成 され る アカ ウン ト は フリ ー プ ラン の た め 、20CCU に 制限 され て いま す 。 こ れ は オン 
ライ ン 機 能 を 同時 に 20 人 まで 利用 で きる と いう 意味 に な り ま す 。 リ リー ス の 際 は 適宜 有料 プラ ン に 切り 
替え る 必要 が ある で し よ ょ う 。 

まだ 、 図 50)| アプ リ ケ ー ジ ツジ ョ ジン リス ト 」 ペー ジ に 表示 され だ アプ リケーション ID は ほ サ シル プロ グラ 
ム の 作成 の 際 に 必要 に な り ま す 。Photon Realtime の Web サ イト に サイ ン イ ン す る と 確認 で きま す 。 


マル チ プ レイ ヤー ゲー ム を 作っ て 全 世 界 に 配信 し よう 。 
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02-1 Photon Realtime の 導入 


0 Unity を 起動 し ます 。「New project] を クリ ッ ク し て ( 図 1)、 新 規 プ ロジ ェクト を 作成 し ます 。 図 2 で 入力 
する プロ ジェ クト 名 や 保存 場所 に つい て は 自由 に 決め て いた だ いて か まい ませ ん が 、 わ か りや すい も の 
を 推奨 し ます 。「 Asset Packages」 は 特に 使用 し ませ ん の で 、 ク リッ ク し な いで その まま プロ ジェ クト を 
作成 し て くだ さい ( 図 2① て ③④)。 


Unity 5.0.3f2 


Projects Getstarted | Mewpoee | クリ ッ ク 


今 図 1 : Unity の スタ ー ト 画面 
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今 図 2 : プロ ジェ クト の 作成 


Asset Store を 開く 
プロ ジェ クト の 作成 が 完了 する と 、 図 3 の よう に Unity の メイ ン 画 面 が 表示 され ます 。 
メニ ュー か ら [Window] ( 図 4①) 一 [Asset Store] ② を 選択 し て 、Asset Store を 開い て くだ さい 、。 
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今 図 3 : Unity の メイ ン 画 面 
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念 図 4 : Asset Store を 開く 


Photon Realtime の SDK を ダウ ン ロ ー ド する 
[Asset Store] ビュ ー( 図 5) が 開く の で [言語 ] を [日 本 語 ] に 設定 し ます ①。 こ こ か ら Photon Realtime の 
SDK を ダウ ン ロ ー ド し ます 。 検索 窓 に 「photon unity」 と 入力 し て ②、 [Enter] キー を 押し て くだ さい 。 
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本 書 で 使用 し て いる Photon Unity Networking Free 1.51 に つい て 
本 書 で は Photon Unity Networking Free 1.51 を 利用 し て いま す 。 手順 3-4 の 方 法 で は 


旧 バ ー ジ ョ ン は ダウ ン ロ ー ド で きま せん の で 、Photon Unity Networking Free 1.51 は 次 の り サ イト か ら ダ ウン ロー 
ド し て くだ さい 。 


* Photon Unity Networking Free 1.51 の ダウ ン ロ ー ド サイ ト 
URL : photonengine.com 


な お | 旧 バ ー ジ ョ ン の 利用 に あたっ て は 、 ユ ー ザ ー が 利用 登録 を 行う 必要 が あり ます 。 利 用 規約 に 同意 し て いた だ く 
と 、 無 料 で ダウ ン ロ ー ド で きま す 。 
な お 、 旧 バー ジョ ン の ダウ ン ロ ー ド は 2015 年 8 月 末 に 開始 予定 で す 。 
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「Photon Unity Networking」 を ダウ ン ロ ー ド する 
検索 結果 か ら 、 | Photon Unity Networking]」 を クリ ッ ク し ます ( 図 6)。 そ の 際 、 ア イコ ン の 画像 が よく 似 
て いる |Photon PUN+」 と 間違え な いよ うに 注意 し て くだ さい )。 
「 Photon Unity Networking Free」 画面 の [ダウ ン ロ ー ド ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ( 図 7①)。[Asset 
Store ログ イン ] ウィ ンド ウ が 表示 され る の で 、「 メー ル 」 (アドレス) と 「 パス ワー ド 」 を 入力 し て ⑧、 [ ロ 
グイ ン ]| ポタ ダ つ な を クリック し ます ⑧, 再び [ダウンロー ド 」 水 タ ン を タリ ッ タク し ます 。 ダウ ン ロ ー ド が 宛 
了 す る と 、 | イン ポー ト 」 と いう ボタ ン に 変わ り ま す の で 、 ク リッ ク し て くだ さい ④。 
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今 図 6 : 検索 結果 
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Unity Networking の. 使 し | や すさ と 、 
Photon Cioud り の パフ ォ ー マソ ス と 信 規 性 在 俳 せ 振 
つ サ ー ビ ヌ で す ! 
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の 栖 衣 も また - 今 まれ て いま す . 


注意 事項 - Unity5.x バー リナ ルリ プロ の 本 Unity 
プラ ッ 小 フォ ー ム へ エタ スポ ー ト 可能 で す 。Unity4.k 
を こ 利 用 の 増井 、iOS や Amdroid に エコ スポート する 
た ゆめ に は Unity プ ロラ イセ ンス 、 ま た は 

Photon Unity Networking PLUS (PUN+) が 必 若 
どなり ます 。 
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SQUARE ENIX ト に 1 CO @lu muse- 


WW 


3 Photon 


(4 クリ ッ ク 


Unity Netwprking の 恒 し 1 億 すさ と 、 
Phgtpn Cloud の パフォー マン ヌス と 信 句 性 を 併せ 析 
つ サ ービス で す ! 


Phioton Unity Netwurking プリ ー- 

と の パッ ケー ジ は 、 あ な た ⑩ ケー ム へ マル チ プ レイ 
ヤー 般 解 を 較 時 に 陽 押 する た め の お すべ て 癌 含ま れ 
て いま す 。 押え て Photon Cioud 祭 便 ライ セン 
ス 、 そ し て 全 証 界 招 に ゲー ム を ロー ンチ する 去 め 
の 機 馬 も また 含ま れ て いま す 。 


注意 事 頃 = Unity5.x パー ワナ ルプ 日 の 本 Unity 
ブ プラッ 症 プ ォ ー ム へ エケ スポ ー ト 可能 で す 。 Unity4.X 
を ご 利用 の の 協 宇 、iOS や Android に エタ スポ ボー ト す る 
た ゆめ に は 。MUnity プ ロラ イセ ンス 、 ま た は 

Photon Unity Networking PLUS (PUN+) が 必 基 
と 上 り ま す 。 


知 本 回 で 百 天 本 PUN A 下 は Unitv の キ 引 ワー キ 
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念 図 7 : Asset Store 内 の Photon Unity Networking Free 
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Asset Store ログ イン を る 入力 


パス リロード を 計れ まし た か 3 


し | 日 グ イ に を 座 圭 す る 


キャ ッ セ ル | Create account 
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[Importing package] ウィ ンド ウ が 表示 され ます 。 こ の LESSON で は デモ は 使用 し ませ ん の で 、 
「Demos」 と 書か れ た フォ ル ダ ( 図 8①) の チェ ッ ク を 外し て くだ さい 。 そ の 後 、 右 下 の [Import] ボタ ン 
を クリ ッ ク し て ぐ ②、SDK を 読み 込み ます 。 こ れ で SDK の イン ポー ト は 完了 で す 。[API Update Required] 
ウィ ンド ウ が 表示 され ます の で 、 [| Made a Backup, Go aheadl] ボタ ン を クリ ッ ク し て くだ さい ③。 次 
の LESSON か ら は いよ いよ サン ブル の 制作 を 始め ます 。 


6 7 「Photon Unity Networking Free]」 を イン ポー ト す る 


ei dopa 


king Free 
CS rr2g< ーー ルッ ニム ーー 


If you choose 'Go Ahead , ba aitai 
upgrade any Assets folder 
NE ME Uk 
before proceeding. 


| 人 チェ ッ ク を 外す ニー ニニ 


《) クリ ッ ク 


会 図 8 : [Importing package] ウィ ンド ウ と [API Update Required] ウィ ンド ウ 


0 アル 人参 Photon Realtime に つい て 


Photon Realtime ( 図 9) は 、Exit Games 社 の 開発 し た |「 ネ ットワーク エン ジン 」 と 呼ば れる シス テム で 
す 。 リ アル タイ ム オ ン ラ イン ゲー ム に お ける 対戦 処理 全般 を 提供 し ます 。 

開発 者 側 は Photon Realtime に 利用 者 と し て 登録 し て 、 開 発 環境 用 の SDK を イン ポー ト し ます 。 そ の 
後 は 、 必 要 な コー ド を 記述 する だ け で 、 リ アル タイ ム オ ン ラ イン 機能 を 利用 で きま す 。 
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SV, 
= photon Realtime 
NN 


マル チ ブ レイ ヤー ゲー ム を 作っ て 全 世 界 に 配信 し よう 。 


FT サー バ は 不要 。Photon Cloud の 中 で 動作 し ます 


“A 語 速 で ムダ の な い 通 信 :R-UDP, TCP, Websockets と HTTP 


~ い る 開発 者 数 : 113,759 の 開発 者 に 


NU の 


fs Photon 


無料 プラ ン を 申し 込 も う 


dE N.S 


る 信 図 9 : Photon Realtime 
URL : http://photoncloud.jp/ 


基本 的 な 仕様 は ルー ム 型 の マッ チン グ シ ステ ム で 、 複 数 の ロビ ー、 複数 の ルー ム を 作成 で きま す 。 一 
定 の 範囲 内 に お いて 無料 で 利用 する こと が 可能 で す 。 利 用 期間 が 超過 す る 場合 は 、 有 料 と な り ま す 。 た 
だ し 、 段階 的 な 料金 設定 が な され て いる た め 、 開 発 の 初期 段階 か ら 本 格 リ リー ス 、 ア ッ プ デー ト な ど 、 ア 
プリ の リリ ー ス 状況 に 合わ せ た 利 用 が 可能 な の で 、 | 無駄 が 出 に くい 料金 設定 が され て いる 」 と 言え る で 
し よう 。 


Photon Realtime は 対戦 サー バー の シス テム 


あく まで Photon Realtime は 対戦 サー バー の シス テム で す 。 プ レイ ヤー の デー タ を 保存 する よう な 機能 は あり ま 
せん 。 も ちろ ん ユー ザー の 管理 を 行う こと も で きま せん 。 


ほか が の Photon 製 品 に つい て 


本 書 で は Photon Realtime に つい て 解説 し ます が 、 こ れ 以 外 に も 「Photon Server」「Photon 
Turnbasedl」 [Photon Chat」 と 言う ネッ トワ ー ク エン ジン (システム) が あり ます 。 

Photon Server は リア ル タ イ ム 、 マ ル チ プ レイ ヤー、 マ ッ チ メイ キン グ な どの ネッ トワ ー ク 機能 を 自社 
の サー バー や ホス ティ ング サー バー に イン スト ドトール し て 利用 で きま す 。 

Photon Turnbased は ター ン ペ ベー ス の オン ライ ン ゲ ー ム に 最適 化 さ れ て お り 、 そ うし た ター ン ベ ー ス 
の ゲー ム を 制作 され る の で あれ ば Photon Turnbased の ほう が 適し て いま す 。 ま た 料金 的 に も Photon 
Turnbased の ほう が 安い で す 。 

Photon Chat は 、 チ ャ ッ ト 機 能 に 特 化し た サー ビス で 、 料 金 も 格安 で す 。 
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02-4 ASset と は 講義 


Unity 内 で 使用 で きる オブ ジェ クト や スク リプ ト 、 音 楽 や マテ リア ル な ご ど 、 あ ら ゆ る 要素 を パッ ケー ジ 
化し た も の を |Asset」 と 呼び ます 。 

Unity で は 、 こ うし た Asset の 取引 を する Asset Store を 2010 年 に オー プン し て 、 世 界 中 の クリ エイ ター 
が Asset を 作成 し 続け こき まし た 。 法 人 が 開発 し て いる クオ リティ の 高い Asset か ら 、 イ ン デ ィ ー ズ が 開 
発し た 独特 な Asset ま で バラ エ テ ィ 豊 か な Asset が 販売 され て いま す 。 

面倒 な 処理 や 制作 に 時 間 の か か る 要素 を Asset か ら 導 入 す る こと で 、 大 幅 な コス ト ダ ウン が 可能 に な り 
ます 。 

また Asset は すべ て が 有料 で は あり ませ ん 。Asset の 中 に は 無料 で 用 意 さ れ て いる も の も ある の で 、 使 
え そ うな も の を 使わ な い 手 は あり ませ ん 。 

Asset は Unity の 審査 を 通過 する こと が で きれ ば 、Asset Store で 実際 に 販売 する こと で き 、Asset の 開発 
者 は 売上 に 応じ て 報酬 金 を 得る こと が で きま す 。 
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Unity Asset Contest と は 

ユニ ティ ・ テ クノ ロジ ー ズ ・ ジ ャ パン は 、 さ ら な る Asset に よる 開発 の 普及 に 向け て 、2015 年 7 月 現在 、 | 第 1 回 
Unity Asset Contest」 を 開催 中 で す 。 自 分 で 開発 を し た Asset で あり 、2014 年 1 月 1 日 以降 に Asset Store 上 で 
公開 し て いる 作品 が あれ ば 、 誰 で も コン テス ト に 応募 で きま す 。 

優秀 な 作品 は 、 「 開発 者 イン タビ ュー」 と と も に 公式 Web サ イト で 紹介 され 、 ま た Asset Store 上 で Unity 公 式 
の 受賞 バッ ジ を 付け る こと が で きま す 。 

エン トリ ー の 締め 切り は 2015 年 7 月 31 日 、Asset Store 審 査 の 申し 込み 締め 切り は 同年 8 月 31 日 まで で す 。 


め あな た が つく グ 、 み ん 


今 図 11 : 第 1 回 Unity Asset Contest 


URL : http://asecon.unity3d.jp/ 


凡 LESSON 03 葉 庫 before 参 | photonsample 


な 融和 Photon Realtime の 設定 


Photon Realtime を 利用 する た め に 、Unity 側 で 初期 設定 を 行い ます 。| before] フォ オル ダ か ら 
「photonSample」 を Unity で 開き ます 。 設 定 用 の ウィ ンド ウ を 表示 する た め 、 メ ニュ ー か ら [Window]( 図 
1①) [Photon Unity Networking]②ー [PUN Wizard] を 選択 し ます 。 


Next Wyindow Ctrl- ab 
Previous Wimdowy Ctri- Shift-Tab 


Locate Settings msset Ctrl+ Shi 作 = 占 傾 +P 


Scene Ctrl=1 
(Game Ctrl=2 
Inspector Ctrl=3 
Hierarchy 1 Ctri=4 


Project Ctrl=5 
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Audin Mixer Ctrl=8 
Asset Store Ctrl=9 
Version Cgntrol に 町 ま H 
Animator Parameter 

Animator 


Sprite Packer 


Lighting 
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念 図 1 : PUN Wizard を 開く 
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セッ ト ア ッ プ を 進め る run wizard mm 
[PUN Wizard] ビュ ー が 開い た ら 、 [Setup] ボタ 
ン ツン を クリ ッ ク し て ぐだ さい ( 図 。 

図 3 の 画面 が 表示 され る の で 、 [Setub] ボタ ン を 
クリ ッ ク し ます 。 


ン 
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全 図 2 : PUN Wizard の 設定 ① 


今 図 3 : PUN Wizard の 設定 ② 


設定 メニ ュー を 設定 する 

詳細 な 設定 メニ ュー が 表示 され ます ( 図 4)。 こ こ で 重要 な の は 表 1 の 2 点 に な り ま す 。 

| Your Appld 」 に アプ リケーション ID を 入力 し ます 。 LESSON 01 で Photon Realtime の 利用 登録 を 行っ 
た 際 、 最 後 の ア プリ ケー ショ ン リ スト と いう 画面 (LESSON 01 の 図 5 ) に 表示 され た アプ リケーション ID 
を 入力 し て くだ さい ( 図 4①)。「Cloud Region]」 は 無難 に | jp] (日本) を 選択 し て くだ さい ②。 次 に 、 [Save] 
ボタ ン ③ を クリ ッ ク し て 設定 を 完了 し て くだ さい 。 確認 の メッ セー ジ ダ イ アロ グ が 表示 され る の で [OK 
ボタ ン を クリ ッ ク し ます ( 図 5)。 以上 で 初期 設定 は 完了 で す 。 


マ 表 1 : Your Appld と Cloud Region の 設定 


YU ld アプ リケーション ID を 入力 する 項目 。Photon Realtime の Web 上 で 作成 し た 自分 の アプ リ ケ 

RB ーション の ID を 入力 する 
_ どの エリ ア の サー バー を 利用 し て オン ライ ン 対 戦 を 行う か の 設定 。 左 か ら 、 欧州 、 米 国 、 ア ジア 、 
CloudRegion 日 本 、 最適 サー バー、 オ ー ス トラ リア と な っ て いる 。 最適 サー バー と は 、 ア プリ ケー ショ ン の 初 
回 起動 時 に 最も 通信 速度 が 速い サー バー を 選択 し 、 以 後 は その サー バー を 利用 する と いう 設定 


人 図 4 : PUN Wizard 設定 メニ ュー 


c 巡 参 同期 する アプ リケーション を 作成 する 


新規 シー ン を 保存 する 
メニ ュー か ら [File] ( 図 6①) [Save Scene] ④ を 選択 し 、 現 在 の シー ン を 保存 し て くだ さい 。 シ ー ン 名 


は 特に 問い ませ ん が 、 こ の LESSON で は [Assets] フチ オル ダ に |main」 と 名 前 を 付け て 保存 し て いま す (③⑬④ 
⑤。 


の lel 志 合計 MV よ 計 選 器 了 ohossa / 


(⑥ 3 ・ 1 量 < LEssoNo3 ee トー 《) 移動 ど 


華 理 * 新しい プル ル ダ ー ie @ 


hk tS へ 名 前 1 更新 日 時 種類 
| Photon Unity Networking 2015/07/14 15:39 ファ イル フル ダ 
5 ホー ムク ルー プ I Plugins 2015/07/14 15:39 アイ ルフ ルル ダ 


Ctrl+Shift+B 
Build & Run Ctrl+B 
Build in Cloud..… 


Ex 


念 図 6 : 新規 シー ン の 保存 


同期 用 の オブ ジェ クト を 作成 する 8 
同期 用 の オブ ジェ クト を 作成 し ます 。 [Hierarchy] | + hl 
ー か ら 、 [Create] ( 図 7①) っ [3D Object] @” 


ー [Cube]③ を 選択 し ます 。 


今 図 7/: オブ ジェ クト の 作成 
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オブ ジェ クト を 選択 する 
画面 中 央 に 立方 体 の オブ ジェ クト が 作成 され ま 


す 。 こ の LESSON で は この 立方 体 を オン ライ ン で 
同期 し 、 移 動 で を る よう に し ます 。 追加 べ れ た 立 
方 体 を クリ ッ ク し て くだ さい ( 図 8)。 


を 追加 する 
続い て 、「Component」 ( 図 9①) っ [Physics] ⑦⑳ っ 
[Rigidbody]③ を 選択 し ます 。 


(4 


[inspector] ビュ ー を 見 る と 、 立 方 体 に 物理 演算 ここ Mae 
用 の コン ポー ネン ト が 追加 され た こと が わか り ま a sphere Co 
す ④。 


今 図 9 : Rigidbody の 追加 


Photon Transform View と Photon View を 追加 する 

同様 の 手順 に て 、 メ ニュ ー か ら [Component] ( 図 10①) っ [Photon Networking」②ー [Photon View] 
③ と [Photon Transform View] ④ の 2 つ を 選択 し て [Inspector] ビ ピュー に オブ ジェ クト を 追加 し ます ⑤。 
な お 、 こ の と き [PhotonView] を 先 に 追加 し て くだ さい 。 
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今 図 10 : Photon 用 コン ポー ネン ト の 追加 
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Rigidbody を 設定 する 

[Inspector] ビュ ー で 、 前 の 手順 で 追加 し た 
Rigidbody を 、 表 2 を 参考 に 設定 し て くだ さい ( 図 
119。 


マ 表 2 : Rigidbidy の 設定 


項目 内 容 
Use Gravity チェ ッ ク を 外す 
ls Kinematic チェ ッ ク を 入れ る 
Interpolate Interpolate 


Collision Detection Continuous Dynamic 


Photon Transform View を 設定 する 
Photon Transform View は その 名 の 通り オブ ジェ 
クト の 「Transform] コン ポー ネン ト の 情報 を 同期 
し ます 。 

Photon Transform View を 使う つこ と で 、 オ ン ラ イ 
ン に お いて コマ 落ち の 少な い ス ムー ズ な 同期 を 行 
うこ と が 可能 で す 。 


0 クリ ッ ク 苗 
の 人 クリッ ク 財 


全 図 12 : Photon Transform View の 設定 ① 


この LESSON で は 位置 と 回 転 の 同期 し た い の で 、 図 12 の ①、② に チェ ッ ク を 入れ て くだ さい 。 


Photon Transform View を Photon View と Observed Components に 適用 する 
前 の 手順 で チェ ッ ク を 入れ た 「 Photon Transform View (Script)] を 表 3 の よう に 設定 し て ( 図 13①)、 
[PhotonView」 の 「None (ComponenD」 に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し ます ⑨⑫。 図 114 の よう に な れ ば OK で す 。 


念 図 14 : Observed Components の 設定 


今 図 13 : Photon Transform View の 設定 


マ 表 3 : Photon Transform View(Script) の 設定 


Synchronize Position 
Teleport if distance 


greater than ポ 

Interpolate Option Lerp 

Lerp Speed 1 
Synchronize Rotation 

Interpolate Option Lerp 

Lerp Speed 5 
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プレ ハブ と し て 保存 する 

9 7 手順 8 まで で 作成 し た 立方 体 を プレ ハブ と し て 保存 し ます 。 新規 フォ ル ダ を 作成 する た め 、 [Project] ビ 
ー か ら [Create] ( 図 15①) [Folder] を 選択 し て ②、 「 Project] フォ ル ダ の 中 に 「Resources] と いう フ 

ォ ル ダ を 作成 し ます ③。 作成 し た 「Resources] フォ ナル ダ に 先ほど の 立方 体 を ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ④、 

プレ ハブ を 作成 し ます 。 

プレ ハブ の 作成 が 完了 し た ら 、 [Hierarchy] ビュ ー の 「Cube」 は 削除 し て くだ さい 


= Hiararchy 


JIEPIESIEDMI- 開 


て # Script 


lavascript 


Shader 
CRE Shader 


Prefab 


の ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


今 図 15 : プレ ハブ の 作成 


叶 汗 参 菅 理 用 の スク リプ ブ ト を 作成 する 


スク リプ ト を 作成 する 
0 Photon Realtime へ の 接続 や 同期 用 オブ ジェ クト 8 本 
の 読み 込み な ど 、 全 般 を 管理 する た め の ス クリ プ 
ト を 作成 し ます 。 | に 
「Resources] フォ ル ダ を 選択 し た 状態 で 、 | Compute shader 
[Create] ( 図 16①) 一 [C# Script] ② を 選択 し て く | em 
だ さい 。 ス クリ プ ト の 名 称 は 「manage」 と 入力 し Jesse 
ます 。 


信 図 16 : スク リ プ ト の 新規 作成 


の lol 志 本 HMV は 深志 瑞 了 ohossa / 
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MonoDevelop を 起動 する 
作成 され た 「manage」 ス クリ プ ト ( 図 17) を ダブ ルク リッ ク し て 、MonoDevelop を 起動 し て こく だ さい 。 


Assets » Resources 


ee 
ダブ ルク リッ ク 


念 図 17 : 作成 され た スク リプ ト 


スク リプ ト を 記述 する 
スク リプ ト の 内 容 を リス ト 1 の よう に 修正 し て くだ さい 。 


マリ スト 1 : manage.cs 

001 | using UnityEngine; 

002 using System.Collections; 

003 

004 | public class manage : MonoBehaviour { 
005 

ooe| private boo1 keyrook 

007 
008 OS SE も ar も () { 

009 keyLook = false; 
010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017 
018 


cHAPTER 03 Photon Realtime の 概要 と 導入 


032 

033 void EARS () { 

034 // 押さ れ た ら オ ブ ジ 

035 

036 meObject mySyncOb] 

037 GENE Tnstant1ate("Cube" ,new Vector3(9.0fF,0FfF, 0f) , 回 
Quaternion.identity,0) / 

038 // 動 き を め 1dbody を 取得 し 、 力 を 加え る 

039 TP = OE GetComponent<Rigidbody> () ; 


スク リプ ト を オブ ジェ クト に 適用 する 

書き 換え が 終わ っ た ら ス クリ プ ト を 上 書き 保存 し 、 シ ー ン 内 の オブ ジェ クト に 適用 し ます 。 こ の LESSON 
で は [Hierarchy] ビュ ー で 「Main Camera」 を 選択 し て ( 図 18①)、 [Inspector] ビ ピュー を 表示 し 、 手 順 3 ま 
で に 作成 し た 「managecs」 を ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し ます ⑫。 


@ Inspector 


| 区 [Main Camera [Static r 
Tag LMaincamera。*| Layer Lpefaulc 」 


Sin 
Field of View 


clipping Planes Nearlo3a = = 
Far |1000 
Viewport Rect 
x > 
*| 1 


Depth ーー 

Rendering Path Use Player Sattings 
| Target Texture None (Render Texture) 
Occlusion culling に 


今 図 18 : スク リプ ト の 適用 


動作 を 確認 する 

これ で サン プル は 完成 で す 。 ア プリ ケー ショ ン を 書き 出し 、 動 作 確認 を し て み ま し よう 。 

メニ ュー か ら [File] ( 図 19①) 一 [Build Settings] を 選択 し ます ⑫。 

[Build Settings] ウィ ンド ウ で [PCIMac & Linux Standalone] を ダブ ルク リッ ク し て ③、Platform に 設定 
し ます 。[Build] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ④。[PCIMac & Linux Standalone] ウィ ンド ウ で ファ イル 名 を 
入力 し て ⑤、 [保存 ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑯。[( ア プリ 名 ) Configuration] ウィ ンド ウ で [Graphics] 


タブ で [Screen resolution] を [640 X400] に 設定 し ます ⑦。[Windowed] に チェ Fe) 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て 実行 し ます ⑨。Unity 側 で も [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ゲー ム を 実行 

て くだ さい 。 

どちら か の 画面 で クリ ッ ク す る と 、 も う 片 方 の 画面 に オブ ジェ クト が 表示 され 、 挙動 が 同期 され て いる の 
が 確認 で きる で し ょ う ( 図 20)。 た っ た これ だ け の シン プル な 作業 に よっ て 、 リ アル タイ ム オ ン ラ イン 同 
期 が 作れ る こと が わか り ま し た 。 

講義 で は 、 使 用 し た 構文 な どの 解説 を 行い ます 。 


の lel 志 本 HMV 深志 器 了 ohossa / 


5 ダブ ルク リッ ク 


《9 クリ ッ ク 


2015/07/14 19:59 
2015/07/14 19:59 


i 2015/D7/14 19:59 
2015/07/15 11:59 
委 コー ジウ 


語 。 ロー カル ディ スカ (C 
a HD-PCTU3 (E:) 


⑬ クリ ッ ク a | bate 


⑨ クリ ッ ク 
人 図 19 : 動作 確認 ① 
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確認 


書き 出し た アプ リケーション 
の 実行 画面 


Unity 側 の 実行 画面 


図 20 : 動作 確認 ② 


た 久光 同期 の た め に 必要 な も の 


Photon Realtime を 用 いて 同期 を 行う た め に は 最低 限 、 次 の も の が 必要 で す 。 


*・ 同期 する オブ ジェ クト (プレ ハブ ) 
・ 管理 する た め の ス クリ プ ブ ト 


この LESSON の サン プル で は 、 立 方 体 が 同期 する オブ ジェ クト 、 | manage.cs」 が 管理 する た め の ス ク 
リプ ト に 該当 し ます 。 

同期 する オブ ジェ クト は 必ず | Resources」 フォ ル ダ 内 に 準備 する 必要 が あり ます の で 、 覚 えて いて く 
写し 。 


た 生 萌 サン ブル の 流れ 


サン プル で は 、 管 理 す る スク リプ ト 「manage.cs] に よっ て 図 21 に 示す 流れ を 実装 し まし た 。 


Photon Realtime の サー バー へ 接続 
(ロビ ー へ 接続 ) 


入室 可能 な 
ルー ム が ある か が 


ルー ム を 自分 で 作成 し て 入室 


の lol 知 本 HMV は 選 器 了 ohossa / 


クリ ッ ク す る と オブ ジェ クト を 
読み 込み 、 同 期 さ せる 


今 図 21 : サン プル の フロ ー チ ャ ー ト 


た 量 : 消 ブフ ログ ラム に つい て 


流れ を 実装 する に あたり 使用 し た Photon Realtime 独 自 の 構文 に つい て 解説 し ます 。 


サー バー へ 接続 する 
リス ト 2 の コー ド で Photon Realtime の サー バー へ 接続 し ます 。 


マリ スト 2 : Photon Realtime の サー バー へ 接続 (実習 の リス ト 1) 
011 | PhotonNetwork.ConnectUsingSettings (null) 


同時 に これ は ロビ ピー へ の 人 入室 を 兼ね て お り 、 括 弧 内 に 文字 列 を 指定 する と その 名 称 の ロビ ピー が 作成 さ 
れ ま す 。 
例え ば 、 リ スト 3 の コー ド の よう に ゲー ム の バー ジョ ン を 記述 する と バー ジョ ン が 違う 場合 に 別 の ロビ 
ー へ と 入室 する よう に な り 、 プ レイ ヤー が マッ チン グ し な いよ うに な り ま す 。 
マリ スト 3 : ゲー ム の バー ジョ ン を 記述 する 
PhotonNetwork.ConnectUsingSettings("vl.0.0") ; 


入出 処理 を 行う 
入室 可能 な ルー ム が あれ ば 、 ラ ンダ ム で その どれ か に 入室 処理 を 行い ます (リス ト 4)。 
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cHAPTER 03 Photon Realtime の 概要 と 導入 


マリ スト 4 : 入室 処理 
0 | PhotonNetwork.JoinRandomRoom() ; 


ルー ム を 作成 する 


リス ト 5 の コー ド に より 、 自 分 で ルー ム の 作成 が 可能 に な り ま す 。 括弧 内 に 文字 列 を 指定 する こと で 、 
任意 の 名 称 の ルー ム が 作成 で きま す 。 


マリ スト 5 : ルー ム の 作成 を 可能 に する 処理 (実習 の リス ト 1) 
030 | PhotonNetwork.CreateRoom (null) ; 
複数 の ルー ム が 用 意 す る 前 提 の ゲー ム の で あれ ば 、 リ スト 6 の よう に 記述 し 、 ル ー ム 名 の 重複 を 避け る 
必要 が あり ます 。 


マリ スト 6 : ルー ム 名 の 重複 を 避け る 
PhotonNetwork. CreateRoom (Random.Range (0f , 999.0f) .ToString()) / 


同期 用 の オブ ジェ クト を ロー ド す る 
リス ト 7 の コー ド は | Resources」 フォ ル ダ 内 に ある 「Cube」 と 言う 名 前 の オブ ジェ クト を ロー ド し 、 
(900) の 位置 に 回 転 を 初期 化し た 状態 で 同期 する と いう 処理 を 行っ て いま す 。 


マリ スト 7 : 同期 用 の オブ ジェ クト を ロー ド ( 実 習 の リス ト 1) 


037 PhotonNetwork . Tnstant 上 ate( Cube ,new Vector3(9.0fF,0fF,0f) , 
Quaternion.identity,0) / 


基本 的 に リア ル タ イ ム で 同期 する 必要 の ある オブ ジェ クト を ロー ド す る 際 は この コー ド を 使用 し ます 
の で 、 覚 えて お きま し ょ よう っ 。 


ロビ ー / ル ー ム に 入室 し た 隊 に コー ル す る 処理 
リス ト 8 の コー ド は ロビ ー へ 入室 し た 際 に コー ル す る 処理 で す 。 


マリ スト 8 : ロビ ー へ 入室 し た 際 に コー ル す る 処理 (実習 の リス ト 1 の 15~ 18 行 目 ) 
Vo1d OnJonnedLobbY(){ } 
リス ト 9 の コー ド は ルー ム へ 入室 し た 際 に コー ル す る 処理 で す 。 


マリ スト 9 : ルー ム へ 入室 し た 際 に コー ル す る 処理 (実習 の リス ト 1 の 21 ~ 25 行 目 ) 


void OnJoinedRoom(){ } 


ルー ム の 存在 が な い / 人 数 が 上 限 に 達し て いる 場合 の 処理 
リス ト 10 の コー ド は 「 PhotonNetworkJoinRandomRoom()」 を 実行 し た 際 に 、 ル ー ム が 存在 し な い 、 
ルー ム の 人 数 が 上 限 に 達し て いる 、 と いっ た 場合 に コー ル さ れ ま す 。 


マリ スト 10 : ルー ム の 存在 が な い / 人 数 が 上 限 に 達し て いる 場合 の 処理 (実習 の リス ト 1 の 28 一 31 行 目 ) 
Vo1d OnPhotonRandomJoinFailed(){ } 


の lel 知 本 は MV は 誠 怪 器 Eo Nossn / 
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*・ Photon Realtime は 、Android、ijOS、 ブ ラウ ザ な どの プラ ッ ト フ ォ ー ム に 向け の 「 リ アル タイ ム 」「 マ ル チ プ 
レイ ヤー」「 マ ッ チ メイ キン グ 」 に 対応 し た サー バー シス テム を 提供 し て いま す 。 


ア ・ 同 期す る に は 、 同 期す る オブ ジェ クト (プレ ハブ ) と 管理 する た め の ス クリ プ ト が 必要 で す 。 


*・ Unity 内 で 使用 で きる オブ ジェ クト や スク リプ ト 、 サ ウン ド や マテ リア ル な ど 、 あ ら ゆ る 要素 を パッ ケー ジ 
化し た も の を 「Asset」 と 言い ます 。 


オブ ジェ クト に Photon Transform View と Photon View を 追加 する こと で 同期 を 行う こと が で きま す 。 


2 2 NG UI eet 


す 。 
モバ イル で ある こと を 意識 し た UI 設計 に する 必要 が ある の で 、 そ の 点 に つい て も 押さ えて 
いき まし ょ う 。 


project SS 


アメ リ ケ ー ジ ョ ン ID: 


この アプ ブリ | は フリ ー プ ラン で す 。 
サー ビス イン する 前 | に プラン を アッ プ ヴ レー ド す る こと を お 勧め ぬ し ます 。 


利用 ブテン 20 CCU 
先月 の 最大 値 0 CCU 
今月 の 最大 値 0 CCU 
接続 拒否 救 0 


mv EE on | | moo | | es 


な し 


回 陸 プロ ジェ クト を 作成 する 


Unity を 起動 し て [New project] を クリ ッ ク し ( 図 1①)、 新 規 プ ロジ ェクト を 作成 し ます ②③④⑤。 こ こ 
で は プロ ジェ クト 名 を 「project_SS] と し て いま す 。 な お 「Asset packages」 の 設定 は 不要 で す 。 


Unity 5.0.2f1 


Projects Get started 


OO クリック 


> の クリ ッ ク 


^. 図 1 : 新規 プロ ジェ クト 作成 


cHAPTER04 オブ ジェ クト の イン ポー ト と UI の 設 i 


フォ ル ダ の 設定 を する 
[Project] ビ ピュー から [Create] っ [Folder] を 選択 し て 、 表 1 を 参考 に し て |「Assets] フォ ル ダ 内 に 各 フ ォ ル 
ダ を 作成 し ます ( 図 2)。 


マ 表 1 : 各種 フォ ル ダ に つい て 


ht0 ddldVHD 、 


は ここ さま ざま な リソー ス フ ォ ル ダ を ま 
と め る 
Character キャ ラク ター に 関す る 要素 を 保存 
Map マッ プ に 関す る 要素 を 保存 
Misc その 他 、 分 類 で き な い も の を 保存 
UI UI に 関す る 要素 を 保存 
Script スク リプ ト フ ァイル を 保存 


る 信 図 2 : フォ ル ダ の 作成 


シー ン の 作成 と 保存 を する 

メニ ュー か ら [File] > [Save Scene as] を 選択 し 
て 、「Assets] フォ ル ダ 内 に 「mainMenul「battle」 
の 2 つの 空 の シー ン を 作成 し て 、 保 存 し て くだ さ 
い ( 図 3)。 


SDK を イン ポー ト し て [PUN Wizard] 
ビ ピュー を 開く 

Photon Realtime の SDK を イン ポー ト し ます 。 
CHAPTER 03 の LESSON 02 を 参考 に し て イン ポ 
ー ド し て くだ さい 

な お 、「 Demos」 フォ ル ダ は 必要 あり ませ ん 。 イ 
ン ポ ボー ト が 完了 し た ら 、 ま た CHAPTER 03 を 参考 
に し て [PUN Wizard] ビュ ー( 図 4 ) を 開い て くだ 
さい 。 


含 図 4 : [PUN Wizard] ビュ ー 


Photon Realtime に アプ リ を 追加 する 

| Your Appld」 が 必要 に な り ま す 。 こ の ゲー ム は 新しい アプ リ に な り ま す の で 、Photon Realtime の 管理 
画面 か ら ア プリ を 追加 し ます 。Photon Realtime の サイ ト (URL : https://Www-jp.exitgames.com/ja/ 
Realtime ) か ら Photon Realtime の 管理 画面 に サイ ン イ ン し て くだ さい 、。 右 下 の 「 新 し く Realtime ア プリ 
を 作成 する 」 ( 図 5) を クリ ッ ク し て くだ さい 。 
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ス 
ロ 
ンジ 
エ 
ク 
ト 
す 
る 


Your Appld に つい て 


Photon Realtime の SDK を 導入 し た だ け で は 、 管 理 画面 で 作成 し た アプ リ と の 連携 が で きま せん 。 
Your Appld を 記入 する こと で 、Unity 側 の SDK と 管理 画面 の アプ リ と を 関連 付け る こと が で きま す 。 


アプ リケーション リス ト : Photon Realtime 


アプ ブリ ケー ジョ ID: 


(i i a ri A rs 


サー ビス イン する 前 に ブラ ン を アッ プ グレード す る こと を お 勧め し ます 。 


ター ボン の 適用 PUN+ 購入 分 の 適用 統計 情報 へ 


新しく Realtime アプ リ を 作成 する 


信 図 5 : Photon Realtime の 管理 画面 


「 ア プリ ケー ショ ン 名 」 に 新しい アプ リ の 名 前 を 入力 し て くだ さい ( 図 6①)。 名称 は 自由 で す が 、 こ こ で は 
プロ ジェ クト 名 と 同じ 「project_SS」 と 入力 し て いま す 。 入力 後 、 左 下 の 「 作 成す る 」④⑬ を クリ ッ ク し て 完 
了 で す 。 


新しい アプ リケーション の 作成 


プー タコ ョ ウ は 。 デコ フォ ルド を は フリー イラン 作成 1 ます 。 
いつ で も 有償 プラン に 変更 する こと が で きま す 。 


アプリケ ーション 名 * 
project SS 


アプリケ ーション の 説明 


具体 的 に ご 記述 くだ さい 、 最大 1024 文 字 ま で 記入 可能 で す 。 


URL 


http://Awww.example.jp/ 


全 図 6 : 新規 アプ リ の 作成 


cHAPTER04 オブ ジェ クト の イン ポー ト と UI の 設計 


新しい アプ リ が 作成 され た こと を 確認 し て 、「 ア プリ ケー ショ ン ID] ( 図 /) を コピ ー し て くだ さい 。 

コピ ー し た 「 ア プリ ケー ショ ン |D」 を 「Your Appld] へ ペー スト し て ( 図 8①)、「 Cloud Region] で は 「us」] 
を 選択 し て くだ さい 。 設定 後 ②、 [Save」 ボ タン を クリ ッ ク し て くだ さい ③。 [Success] ウィ ンド ウ で [OK] 
ボタ ン を クリ ッ ク し ます ④。 以 上 で Photon Realtime の 初期 設定 は 完了 で す 。 


6 7 作成 し た アプ リ の 確認 と 設定 を する 


この アオ リ は フリ ー ブ プラン で す 。 
サー ビュ スイ ンー する 前 | に ブラ ン を アッ ブダ レー ド する こと を お 勧め し ます 。 


ター ボン の 適用 PUN+ 購入 学 の 適用 統計 情報 へ 


Lam 


今 図 8 : [PUN Wizard] ビュ ー の 設定 


gy 参 Cloud Region の 設定 に つい て 


基本 的 に は 最も 近い サー バー で ある 「jpl (日 本 ) を 選択 すれ ば 問題 あり ませ ん 。 

で す が 実 習 で は 、 オ ン ラ イン ゲー ム の キモ で ある プレ イヤ ー 数 の 確保 と いう 意味 で 、 海 外 か ら も プレ 
イヤ ー を 募り ます 。 

世界 中 か ら の アク セス を 日 本 で 処理 する より 、 お お よそ の 先進 国 と アク セス の よい | us」 (米国 ) サー バ 
ー を 使う つこ と で 、 で きる だ け タ イム ラグ が 起こ ら な いよ うに し て いま す 。 

し か し な が ら 、 ア クシ ョ ン 性 が 高く 一 瞬 の 判断 が 求め られ る よう な ゲー ム と は 相性 が 悪い た め 、 本 書 で 
作成 する よう な 移動 速度 が 遅く 、 接 近 し て 殴り 合う よう な 要素 の な い ゲ ー ム 向き の 手法 と 言え る で し ょ 


う 。 
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02-1 各 シ ー ン を 設定 する 


@ am 四 as ss nh EE 
om Mii a fs 人 まこ 日 ぐ 
上 リリ a mb 


LESSON 01 で 作成 し た | project_SS」 を 開き ます 
(も し く は サン プル か ら 選 択 )。[Project] ビュ ー 
の 「Assets] フォ オル ダ に ある 「mainMenu」 を ダブ 
ルク リッ ク し て シー ン を 開き ます ( 図 1)。 


タブ ルク リッ ク 


念 図 1 : mainMenu を 開く 


[Lighting] ビュ ー の 設定 を する 
シー ン を 開い た ら 、 メ ニュ ー か ら [Window] ( 図 2①) っ [Lighting] を 選択 し て ②、 [Lighting] ビュ ー を 
開 さ ます 。「Precomputed Realtime GII、 | Baked Gll の チェ ッ ク を 外し ます ( 図 3)。 | mainMenu」 シ ー 


ン の 設定 は 以上 で す 。 メ ニュ ー か ら [File] ~ [Save Scene] を 選択 し て シー ン を 保存 し て くだ さい 。 
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ーー | Ctrl+ Tab 
Ne Ctrl+ Shift+ Tab 
0 ク リッ ク 
| 


Photon Unity Networking 


scene 
Game 
Inspector 
Hierarchy 
Project 


Animator 


Sprite Packer 


Occlusion Culling 
Frame Debugger 
Navigation 


Console Ctrl+ shift-C 


今 図 2 : [Lighting] ビュ ー を 開く 


「battle」 シ ー ン の 設定 を する 

続い て [Project] ビュ ー の 「Assets] フォ オル ダ に あ 
る 「battle] を ダブ ルク リッ ク し て シー ン を 開い て 
くだ さい ( 図 4)。 [Lighting] ビュ ー を 開 き 、 
| mainMenu」 シー ン と 同じ 設定 を し て くだ さい 。 
以上 で プロ ジェ クト と シー ン の 初期 設定 は 終わ り 


KA 
メニ ュー か ら [File] > [Save Scene] を 選択 し て 
シー ン を 保存 し て くだ さい 。 る 4 図 4 : 「battle」 シ ー ン を 開く 


\ ゆ y 党 輝 シー ン に つい て 


この LESSON で 作成 し た シー ン は 2 つ あ り ま す 。「mainMenu」 と 「battle]」 の 2 つの シー ン は それ ぞ れ 
役割 が 用 意 さ れ て いま す 。 

| mainMenu」 は ゲー ム を 起動 し た 直後 の 画面 と な り 、 マ シン の 選択 や コン フィ グ 設 定 、 レ ベル アッ プ 
の 処理 な ど を 担当 し ます 。 

| battle] に つい て は 名 前 の 通り 、 対 戦 を 行う た め の シ ー ン で す 。 い わ ゆ る メイ ン ゲ ー ム は すべ て 
[battle」 シ ー ン で 構築 し て いき ます 。 

Photon Realtime を 使っ た 同期 処理 や マッ チン グ は 「 battle」 シー ン で の み 行 いま す が 、 こ れ は 必要 以 
上 に Photon Realtime へ 接続 し な いと いう こと に も 寄与 し ます 。 

シー ン を 間違え て 作業 を する と 正しい 動作 を し ませ ん の で 、 シ ー ン が 2 つ あ る こと 、 役 割 が 違う こと を 
覚え て お いて くだ さい 。 


D20 LS0000 D20 L50000 


1 、 SAMPLE 凡 LEsSON 03 萌 画 before 葉 剛 project_SS 


た 通 騙 仮想 操作 バッ ド を 作成 する 


& U| を 実装 する に あたり 、 モ バイ ル 特 有 の 悩ま し い 箇 


所 が あり ます 。 そ れ は 仮想 操作 パッ ド で す ( 図 1)。 
仮想 操作 バッ ド と は 、 ゲ ー ム 機 で 言う と ころ の ア 
ナ ロ グ ステ ィ ッ ク や 方 向 キ ー に 相当 する 箇所 で 、 
キャ ラク ター の 移動 に 使わ れる こと が 多い で す 。 
物理 的 な タッ チ 感 が な いた め 、 自 分 が どこ に 触れ 
て いる の か わか り づ らく 、 上 下 左 右 ど ご こ に どれ だ 

け の 力 で 倒し て いる の か 判別 が と て も 難し いと い ーー 
時 上 人 図 1 : 仮想 操作 パッ ド の 例 。 中 央 の ダイ ヤ 型 を 指 で スラ イド 
う 問 題 が め り ま す 。 し て 操作 する 

そこ で この LESSON で は 、 仮 想 操作 パッ ド を タッ 

プ さ れ た 際 、 そ の タッ プ さ れ た 点 を 始点 と し 、 上 

下 左右 に どれ だ け ス ワイ プ さ れ た か に よっ て 算出 

し ます 。 

例え ば 上 方 向 に 一 定 以 上 ドラ ッ グ され れ ば Y 軸 の 

入力 を 土 1、 下 に 一 定 以上 ドラ ッ グ ざさ れれ ば ー1、 

上 下 ど ちら に も あま り ド ラッ グ さ れ な けれ ば 誤差 

と し て 0 に する 方 法 で す ( 図 2)。 
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和 
> タッ プ | 一 > 


仮想 バッ ド 有 効 エ リア 


+1 を 入力 


る 図 2: Y 軸 に フ ォ ー カ ス を 当て た 仮想 操作 バ \ ッ ド の 仕様 


X 軸 に 対し て も 同様 の 処理 を 行い 、 タ ッ プ し た 始点 か ら の 入力 は 表 1 の 通り 合計 9 に な り ま す 。 こ こ か ら 
さら に 前 進 お よび 後退 中 し か 旋回 で き な い よう に し 、9 か ら / へ 入力 を 制限 し ます 。 

入力 を 制限 すれ ば 、 よ り 大 雑 把 な 操作 で も 自分 の 狙っ た 動作 を 行え る た め 、 操 作 性 の 向上 に 繋が り ま す 。 
反面 、 操 作 の 選択 肢 を 減ら すこ と に な り ま す が 、 本書 の サン プル で は 操作 性 を 優先 し ます 。 


マ 表 1 : タッ プ し た 始点 か ら の 入力 


Y 軸 十 1 前 進 し つつ 左旋 回 前 進 rom 
Y 軸 0 左旋 回 停止 右 旋回 
Y 軸 一 1 後退 し つつ 左旋 回 後退 後退 し つつ 右 旋回 


設計 を 元 に し て 作成 し た UI を イン ポー ト す る 

仮想 操作 パッ ド の 実装 を 行う 前 に 、 そ れ 以 外 の UI の 読み 込み を 行い ます 。 

ここ で は 図 3 の よう に UI の ベー ス を 作成 し まし た 。 本書 の サン プル か ら 、 | chapter04/UIDbase. 
unitypackade」] を ダブ ルク リッ ク し て くだ さい 。[Importing package] ダイ アロ グ が 表示 され る の で 、 
特に 変更 せ ず 右 下 の [Import] ボタ ン ( 図 4) を クリ ッ ク し て くだ さい 。 以降 、 本 書 に て 素材 の イン ポー ト 
を する 際 は 同様 の 手順 に な り ま す 。 


PlayerName | 
HP : 00000 ーー PlayerClass : 00 NextClass 0000/0000 || 
方 が 勅 医 され ま cannon : 00/00 


《 


念 図 3 : 事前 に 作成 し た UI 
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イン ポー ト で き な い 場合 は 、 素 材 フ ァ 
イル の ある ディ レク トリ に 問題 が ある 
こと が あり ます 。 て ドラ イブ の 直下 な 
ど に ファ イル を 移動 し 、 再 度 試 し て く 
だ さい 


UI プレ ハブ を シー ン に 読み 込む 

UI を まとめ た プレ ハブ を シー ン へ 読み 込み ま 
す 。 最初 に 「mainMenu」 シー ン を 開い て くだ 
さい 。 次 に [Project] ビュ ー か ら 「Assets」 っ 
| Resources]」 フォ オル ダ を クリ ッ ク し て ( 図 5①)、 


表示 され た 「UlmainMenu」 を [Hierarchy] ビ 


ュー に ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し て くだ さい ぐ @。 
[UImainMenul」 シ ー ン は 保存 し て くだ さい 

| battle」] シー ン を 開い て 、 同 様 に 「Ulbattle」 を 
[Hierarchy] ビ ピュー に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て くだ 
さい ③。「Ulbattle] シ ー ン は 保存 し て くだ さい 


= Hiararchy 


| Main Camera 
Directional Light 


今 図 5 : UI プレ ハブ の 読み 込み 
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含 図 4 : イン ポー ト の 確認 
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[Build Settings] ダイ アロ グ か ら シ ー 略 革 = ィ / | 
ン を 登録 する ee a | 
メニ ュー か ら [File] ( 図 6①) [Build Settings]@ 3 コ 
を 選択 し て くだ さい 。[Build Settings] ダイ アロ rie - 
グ が 表示 され ます ( 図 7)。「Project」 一 「Assets」 au ア 


フォ ル ダ に ある 「mainMenu」 と 「battle」 の 2 つの save Projed 
シー ン を [Build Settings] ダイ アロ グ の [Scenes | 
In Build] ( 図 /) ヘ へ ドラッグ & ド ロッ プ し て くだ さ 
い 。 図 8 の よう に な れ ば 問題 あり ませ ん 。 以 上 で 
UI の ベー ス の 読み 込み は 完了 で す 。 


— Assets 


ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


本 | 


全 図 7 : シー ン の 登録 


BM mainMenu.unity 
F。 battla .unity 


人 図 8 : シー ン 登 録 の 順序 


[mainMenu」 と 「battle」 を 登録 する 順番 


「mainMenu」 と 「battle」 を 登録 する 際 に は 、「 mainMenu」 を 先 に [Build Settings] ダイ アロ グ の [Scenes In 
Build] に ドラ ッ グ S&S ドロップ し て くだ さい 。 
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いた 錠 輝 モバ イル に お ける UI の 考え 方 


Android や iPhone と いっ た スマ ー ト フォ ン で ゲー ム を 制作 する に あたり 、UI の 設計 は パソ コン や 据置 
きき 型 ゲー ム 機 と は 異な る こと を 意識 する 必要 が あり ます 。 
具体 的 に は 、 次 の 2 つが 挙げ られ ます 。 


1. 画面 の 物理 的 な サイ ズ が 小さ い 
2. タッ チバ ネル を 指 で 操作 する 


これ ら の こと か ら 、 次 か ら 解 説 する 点 に 留意 し た UI 設計 が 必要 と な る で し ょ う 。 


文字 の 視認 性 を 確保 する 

スマ ー ト フォ ン の ディ スプ レイ は 日 に 日 に 高 解像度 の も の が 登場 し てい ます が 、 物 理 的 な サイ ズ に は 
限界 が あり ます 。 つ まり 、 表 示さ れる 文字 の 絶対 的 な サイ ズ は 基本 的 に 小さ べ い の で す 。 

ゲー ム 上 の 重要 な 情報 、 確 認 する 頻度 の 多い 情報 に つい て は 、 あ る 程度 の 文字 サイ ズ を 確保 する 必要 
が ある と 言え る で し ょ うっ 。 

視認 性 と デザ イン 性 は 両立 し な い 場 合 が 多い た め 、 ど の よう に し て 適切 な バラ ンス に する が は 、 悩ま 
し い 問 題 で す 。 


(基本 的 に ) 物理 ボタ ン が 使用 で き な い 

カメ ラボ タン や ボリ ュー ム ボ タン を 使用 する と いう 手 も あ り ま す が 、 基 本 的 に スマ ー ト フォ ン は タッ 
ナパ バ ネル で すべ て の 動作 を 定義 し ます 。 

決定 、 キ ャ ヤン セル 、 サ ブウ ィ ン ド ウ の 表示 、 す べ て の 動作 を 画面 上 に ボタ ン と し て 実装 する 必要 が あり 
ます 。 こ れ に より 画面 サイ ズ の 小さ さも 相まって 、 ボ ポタ ン が 多い ほど 画面 表示 物 を 圧迫 し 、 視 認 性 を 損 
な つう と いう 問題 が 生じ ます 。 

その た め 、 理 想 と し て は 1 つの 画面 に お ける ボタ ン 数 は 最小 限 に 抑え る べき で す 。 


ポ ボタン の サイ ズ を 確保 する 

指 の 大 き さ も 人 に よっ て さま ざま で す 。 ギリギリ 押せ る ボタ ン は 誰か に と っ て 押せ な い ボ タン に な る 
可能 性 が あり ます の で 、 ボ タン の サイ ズ は ある 程度 の 大 き さ を 確保 すべ き で す 。 

も ちろ ん 、 こ ちら に 関し て も デザ イン 性 と の 兼ね 合い が ある た め 、 バ ラン ス を どう 取る か が 課題 と な り 
ます 。 


これ ら の こと を 意識 し つつ 、 か つ 納 期 の 問題 を 加味 し 、UI の デザ イン を 行い まし ょ う 。 
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03-3 仮想 探 作 バ ッ ド を 実装 する 


0 d ヨ ldVH う 


「battle」 シ ー ン を 開く mm び ⑨ クリ ッ ク 
「battle」 シー ン を 開い て [Play] ボ 


999 D20 L50000 
タン を クリ ッ ク し て くだ さい ( 図 

HP : 00000 
9①)。 左 下 の 四角 形 は 仮想 パッ 
ド の 判定 エリ ア を 表し て いま す 
②。 こ の 判定 エリ ア 付 近 が タッ プ 
され た こと を 取得 し 、 前 述 の 仮想 
操作 パッ ド の 処理 を 実装 し ます 。 


今 図 9 : 判定 エリ ア 


スク リプ ト を 追加 する 

さま ざま な 変数 を 一 括 し て 管理 する スク リプ ト を 追加 し ます 。[Project] ビュ ー で 「Assets」 一 「Plugins」 
( 図 10①) フォ ル ダ を 選択 し 、 [Create] ②~ [C# Script] ③⑬ を 選択 し 、 新 し い ス クリ プ ト フ ァイル を 作成 し 
ます 。 名 前 は 「variableManage」④ と し ます 。 


awascript 
Shader 
Compute Shader 


rlugins (3) クリッ ジグ 


Audio Mixer 


| Material 
に クリ ッ ク | Lens Flare 


Render Texture 


念 図 10 : 変数 管理 スク リプ ト の 追加 


追加 し た 「variableManage」 ス クリ プ ト を 編集 する 

を 人 9 作成 し た 「variableManage」 ス クリ プ ト を ダブ ルク リッ ク し て 、MonoDevelop を 開き ます 。 

| variableManage」 ス クリ プ ト を リス ト 1 の よう に 編集 し て くだ さい 。 UI 側 か ら の 入力 を |variableManage」 
へ と 格納 する こと で 、UI の 入力 と キャ ラク ター の 移動 を 繋ぐ 架け 橋 と し て | variableManage」 を 使用 し 
ます 。 


マリ スト 1 : variableManage.cs 

001 | using UnityEngine; 

002 | using System.Collections; 

003 

004 | public class VarrableManaqge : MonoBehaV1our { 


= 
を 
設 
定 
す 
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005 
006 
007 
008 
009 
010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017 
018 } 
019 

020 | } 


UIbattle.cs を 修正 する CE 
[Project] ビュ ー の 「Assets」 一 「Script] フォ ル ダ GA el 
に ある 「Ulbatlle」 スクリプト ( 図 11) を ダブ ルク リ 証 問 問 
ッ ク し ます 。 リ スト 2 の よう に 編集 し ます 。 < | ーー 


ダブ ルク リッ ク 


念 図 11 : Ulbattle.cs を 開く 
マリ スト 2 : Ulbattle.cs 


016 / / オ ブ ジ ェクト 格納 

017 public GameObject returnMenu; 
018 public GameObject mapUIobj; 
019 折 相 授 作 パッ ド 関 連 

020 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 
028 
029 
030 
031 
032 
033 
034 
035 
036 
037 


038 
039 
040 
041 
042 
043 
044 
045 
046 
047 
048 
049 
050 
051 
052 
053 
054 
055 
056 
057 
058 
059 
060 
061 
062 
063 
064 
065 
066 
067 
068 
069 
070 
071 
072 
073 
074 
075 
076 
077 
078 
079 
080 
081 
082 


084 
085 
086 
087 


/ / コン フィ グ 表 示 用 ボタ ン 
public Vo1d configToggle(){ 
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動作 を 確認 する 

動作 し て いる か 、 実 際 に スマ ー ト フォ ン 用 に 書き 出し て 確認 し て み ま し ょ う 。 メ ニュ ー か ら [File] ( 図 12 
①) 一 [Build Settings] ② を 選択 し て くだ さい 。iOS⑬ ま た は Android④ を クリ ッ ク し て 、 [Switch 
Platform] ボタ ン ⑤ を クリ ッ ク し て プラ ッ ト フ ォ ー ム を 切り 替え ます 。 そ の 後 、[Player Settings] ボタ ン 
⑥ を クリ ッ ク し ます 。 

表示 され た [Build Settings] ダイ アロ グ で 「 Bundle Identifier」 を 変更 し ます ⑦。 こ れ は アプ リ 固 有 の ID 
で あり 、 ほ か の アプ リ と 重複 し な いも の で な けれ ば な り ま せん 。 も し ドメイン を 持っ て いれ ば 、 | com. 
xxxx. ア プリ 名 」 の よう に 入力 し て くだ さい (「 逆 ドメイン 名 + ア プリ 名 」 が 推奨 され て いる )。 変更 が 完了 
し た ら 、 最 後に [Build] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ⑱⑧、 | Android」 で あれ ば 「apk フ ァイル 」、iOS で あれ ば 
[Xcode 用 プロ ジェ クト 」 が 書き 出さ れ ま す 。 

図 13 の 箇所 が 、 指 の スラ イド に 応じ て 値 が 変化 し て いれ ば OK で す 。 最 後に リス ト 2 の コメ ント で 「 要 削除 」 
と 記載 され て いる 最 下 部 の スク リプ ト を 削除 し て くだ さい 。 
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信 図 12 : プラ ッ ト フ ォ ー ム の 切り 替え 今 図 13 : 仮想 操作 パッ ド の 動作 確認 


仮想 操作 バッ ド の 実装 に つい て 


仮想 操作 バッ ド を 実装 する に あたり 、 大 きく 分 ける と 次 の 3 つの 処理 が 必要 に な り ま す 。 


1. 指 が 操作 エリ ア 周 辺 を タッ プ し て いる 場合 、 そ の 座標 を 取得 
2. 指 が 離れ て いる 場合 、 指 の 座標 を 初期 化 
3. タッ プ を 開始 し た 座標 と 現在 の 座標 か ら 、 ど の 方 向 に スラ イド させ て いる か 算出 


1 に つい て は [| 位置 取得 関連 ] と コメ ント し た 箇所 (リス ト 2 の 34 行 目 一 ) で 処理 し て いま す 。 
具体 的 に は 、 リ スト 3 に よっ て 画面 の タッ チ 数 を 取得 し て いま す 。 


cHAPTER04 オブ ジェ クト の イン ポー ト と UI の 設計 


マリ スト 3 : 画面 の タッ チ 数 を 取得 (実習 の リス ト 2) 
035| op( ユ Ln も ユエ ニー 0: ユエ < で エエ nput touchCoun も エキ +) 


リス ト 4 を 使っ て 左下 の エリ ア を タッ チ し て いる か が を 判定 し て いま す ( 図 14)。 


マリ スト 4 : 左下 の エリ ア を タッ チ し て いる か を 判定 (実習 の リス ト 2) 
037 
038 


if( Tnput.GetTouoh (1) .pos1tion.x < (Soreen .w1dth / 2.5fF) ) 
if (Tnput . GetTouoh (1) .pos1t1on.y < (Screen.height / 2.0f) ) 


Screen.width / 2.5 


1J5IlSu'uaa』 う S 


(の 
nN 
La 1 
wD 
m 
に ョ 
中. 
@ 
に 
et 
~~ 
有 
に ) 


今 図 14 : 左下 の エリ ア ( ブ ルー と グレ ー の 交わ っ た の エリ ア ) を タッ チ し て いる か を 判定 


2 に つい て は 、 | touchCount」 が 0 の と き 、 初 期 化 を 行っ て いま す (リス ト 2 の 51 行 目 一 )。 ま た その 際 、 
タッ チ し た 瞬間 の 座標 を 再び 取得 で きる よう ロッ ク を 解除 し て いま す 。 

3 に つい て は 、「 移動 量 計算 」 と いう コメ ント を し た 箇所 (リス ト 2 の 59 行 目 一 ) で 処理 を し て いま す 。 
例 と し て X 軸 に つい て で す が 、 リ スト 5 の よう に 処理 し て いま す 。 


マリ スト 5 : 移動 量 計算 (実習 の リス ト 2) 


060 if( (startXpos - currentXpos) < (Screen.w1dth * -0.05f) ){ 
061 / / 右 を 入力 

062 variableManage.movingXaxis = -1; 

063 } 


これ は スク リー ン の 横幅 の 59% 分 、 タ ッ チ を 開始 し て か ら 左 右 に 動い た か を 判断 し て いま す 。 

リス ト 5 の コー ド は 、 開 始点 か ら 現在 点 を 引き 、 そ の 値 が スク リー ン 横 幅 の 一 596 よ り 小 さい か を 判断 
し て いま す の で 、 石 方 向 の 検出 と な り ま す 。 

同様 の 処理 を 左 、 そ し て 上 下 と 行い 、 検 出 結果 に 基づい て 「variableManage」 へ と 格納 する 、 と いう 流 
れ に な り ま す 。 

し か し 、 左 下 以 外 の エリ ア を タッ プ し 続け な が ら 操 作 す る と 誤動作 を 起こ す 場 合 が ある た め 、 よ り 厳 密 
な 動作 を 求め る の な ら ほ か の 手法 を 検討 し て くだ さい 。 

特に 仮想 操作 パッ ド 以 外 の 箇所 を 頻繁 に タッ プ す る 仕様 で め わる な ら 変 更 を 検討 する 必要 が あり ます 。 


AMPLE 較 LESSON 04 葉 較 before 茅 廊 project_SS 


( 必 四 陸 キャ ラク ター の 初期 設定 を 行う 


キャ ラク ター の モデ ル を FBX 形 式 で イン ポー ト 
し 、 マ テリ アル や アニ メー ショ ン の 初期 設定 を 行 
いま す 。 

ここ まで 作業 し た モデ ル を バッ ケー ジ に まとめ て 
いま す の で 、 本 書 用 の 素材 ファ イル か ら 
「 chapter04/objects.unitypackage」 を ダブ ルク 
リッ ク し て イン ポー ト し て くだ さい ( 図 1)。 


今 図 1 : objects.unitypackage の イン ポー ト 


「battle] シー ン を 開い て くだ さい 。 イ ン ポ ー ト し た キャ ラク ター を シー ン ヘ へ ドラッグ し ます 。[Project] 
ビュ ー の 「Assets」~「Resources]~「Character] フォ ル ダ ( 図 2①) に ある 「t01」 を [Hierarchy] ビ ピュー へ 
ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て くだ さい ⑨⑧⑨③。 


cHAPTER04 オブ ジェ クト の イン ポー ト と UI の 設計 
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念 図 2 : キャ ラク ター の イン ボー ト 


カメ ラ の 設定 を する 

キャ ラク ター の 背後 に た だ カメ ラ を 設置 する の で は な く 、 戦 車 で ちる こと を 考慮 し て 上 体 部 分 に 追従 す 
る よう に カメ ラ を 配置 し ます 。 

[Hierarchy] ビュ ー( 図 3) の 「t01] の pg を クリ ッ ク し て 展開 し 、 図 3 の よう な 状態 に し ます 。「Main 
Cameral」 ( 図 4①) を 「type01:body」② へ ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 、 子 に 設定 し ます 。 

[Hierarchy] ビュ ー で 子 に 設定 され た カメ ラ ( 図 5) を 選択 し 、 表 1 を 参考 に [Inspector] ビュ ー で パラ メー 
タ を 設定 し て くだ さい ( 図 6)。 


Directional Light 


Diractidaal igh 『 UIbattle 


ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


Fuibatle\W 
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・ type01!Rmis 
合図 3 : It01」 の 展開 type01:LO1 (1) typeO1:LO1 (1) 
| Ptype01;LO01 (2) type01;L01_(2) 
| btype01:R01_(1) typen1:RO1_ (1) 
type01:RO1 (2) type0l:RO1 (2) 
ee 上 
信 図 4 : 展開 され た 「t01」 今 図 5 : 子 に 設定 され た カメ ラ 
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マ 表 1 : 「Main Camera」 の 設定 


Position 
Rotation 


_Far 
ON 


「HDR and MultisampleAntiAliasing 


< 引 の ポッ セー ジ 
「HDR and MultisampleAntiAliasing…」 の メ 
信 図 6 : 「Main Camera] の 設定 ッ セ ー ジ が Console に 表示 され ます が 、 そ の ま 


ま 作 業 を すす め て 問題 あり ませ ん 。 


「Clipping Planes」 の 「Far」 注 : [Inspectorl ビ ピュー の 


「Clipping Planes」 の 「Far」 は どこ まで 遠 「Transform」 の 設定 

く の も の を 描画 する か を 表し て いま す 。 数 カメ ラ 上 自体 の 設定 だ け で な く 、 
字 が 大 きい ほど 遠く の も の を 描画 し 負荷 [Inspectorl ビュ ー で は 
が 増大 し ます の で 、 こ の サン プル で は 設計 「Transform」 も 変更 し て いま す 。 
で 示し た 通り 描画 範囲 は 狭く し て いま す 。 忘れ な いよ うに 注意 し て くだ さい 。 


設定 を 保存 する 

最後 に [Hierarchy] ビュ ー に ある 「t01」( 図 7①) を 選択 し [Apply] ボタ ン ⑫② を クリ ッ ク し て 設定 を 保存 
し ます 。 こ の 操作 は プレ ハブ を 変更 し た ら 行 う よ う に し て くだ さい 。 

以上 で キャ ラク ター の 初期 設定 は 完了 で す 。 


Ii 
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2 クリ ッ ク 


今 図 7 : 設定 の 保存 


04-2 あんり に か コト pd 


ゲー ム に お ける カメ ラ の 設定 は 主 に TPS 視 点 と FPS 視点 に 分 か れ ま す 。 

TPS 視 点 こ と は 、 本 書 で 制作 し た よう に キャ ラク ター の 育 後に カメ ラ が 配置 され る も の で す 。 

一 方 、FPS 視 点 と は 、 キ ャ ラク ター の 目 に 当たる 部 分 に カメ ラ が 配置 され る 一 人 称 視 点 の こと を 指し ます 。 
FPS 視点 の ぼう が 臨場 感 に 優れ る 一 方 で 、3D 酔 いや 逆 に 周囲 を 見 渡し に くい と いう 問題 も あり ます 。 
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cHAPTER04 オブ ジェ クト の イン ポー ト と UI の 語 


この LESSON の サン プル で は 、 周 囲 を 見 渡せ る と いう 点 、 酔 い に く いと いう 点 か ら 、TPS 視 点 を 採用 し 
て いま す 。 


応 参 マッ プ の 初期 設定 を 行う 
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作業 を 行い ます 。[Project] ビ ピュー の 「Assets」ー「Resources」ー「map」 フ 
ォ ル ダ ( 図 8①) か ら 、「 mapBase」 を [Hierarchy| ビ ピュー に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て くだ さい ②。 
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信 図 8 : マッ プ 素材 を シー ン に 追加 する 
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[Hierarchy] ビュ ー の 「Directional Light」 ( 図 9①) を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー で 表 2 の よう に 設定 し 
て くだ さい ②。 


デフ ォ ル ト で は リア ル タ イ ムシ ャ ドウ が 設定 され て いま す が 、 モ バイ ル で は と て も 負荷 が 高い た め 、 こ こ 
で は 「No Shadows」 に し て いま す 。 


iirectinnal Light 


ーー 


念 図 9 : [Directional Light] の 設定 
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マ 表 2 : [Directional Light] の 設定 


7 


No Shadows 


フォ グ ・ 環 境 光 の 設定 を する 

LESSON 02 の 「 シ ー ン を 設定 する 」 を 参考 に 、 [Lighting] ビ ピュー を 開い て くだ さい ( 図 10)。 

表 3 を 参考 に し て パラ メー タ を 設定 し て くだ さい ①。 設定 し た ら 、「 mySky」 を 「Skybox」② へ ドラッグ & 
ドロ ッ プ し て 適用 し て くだ さい 。 

以上 で マッ プ の 基本 設定 は 完了 で す 。 
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マ 表 3 : [Lighting] ビュ ー の 設定 


Environment Lighting 


145 130 


チェ ッ ク を 人 入れ る 


全 図 10 : [Lighting] ビュ ー の 設定 


cHAPTER04 オブ ジェ クト の イン ポー ト と UI の 設計 


マッ プ を 確認 する 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 11①) マッ プ を 確認 し ます 。 あ る 程度 見 栄え する よう に な っ て きま し た 
②。 
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会 図 11 : 設定 後 の シ ー ン 


史 補 更 マッ フ 素 材 に つい て 


この LESSON の 対戦 マッ プ は 「 砂 漠 っ ぽい 戦場 ] を 意識 し て 制作 し まし た 。 縦 長 や 横長 の マッ プ も 検討 
し まし た が 、 テ クス チャ は 正方 形 な の で 影 を 焼き こむ 都合 上 、 対 戦 マ ッ プ も 正方 形 で 作成 し た ほう が 効率 
的 で す 。 ま た で きる だ け 使 われ な い エ リア を な くす よう 、 加 拠点 を 斜め 方 向 に 配置 し 、 放 射 状 に プレ イヤ 
ー が 移動 する こと で 結果 的 に ある 程度 マッ プ 全 域 に 展開 で きる よう 意識 し て いま す 。 し か し 、 逆 に 縦横 
無尽 に マッ プ 全 域 を 移動 ご れる と 、 プ レイ ヤー 同士 が 出会わ な いと いう 問題 も 発生 し ます 。 

そこ で 、 中 央 を 川 で 分 断 し 、 そ こ に 橋 を か ける こと で 、 プ レイ ヤー が 出会い や すい ポイ ント を 意識 的 に 
設け て いま す 。 出会い や すい と いう こと は 警戒 する 必要 が ある と いう 意味 で も あり 、 戦 略 の 幅 を 広げ る 
こと に も 繋が り ま す 。 

本 書 で は 取り 扱い ませ ん が 、 実 際 に リリ ー ス する 際 は マッ プ に 対し て 砂嵐 が 吹く 場所 を 設け 、 よ り 砂 漢 
感 を 押し 出し て いき ます 。 

最後 に 、 参 考 ま で に 制作 環境 は 「Lightwave3D 11」、 [Photoshop CC」 で す 。 

モデ リン グ し た も の を マテ リア ル で 着色 し 、 ア ン ビ エン ト オ ク ルー ジョ ン を 含め た 計算 結果 を 別途 書 
き 出 し 、Photoshop で 合成 し て いま す 。 

マシ ン も 同様 の 手法 に よっ て 作成 し て いま す 。 


キ 
3 
ラ 
ク 
ン 
を 
イ 
ン 
1 
ト 
し 
て 
マ 
ツ 
プ 
を 
設 
定 
す 
る 


COLUMN 


一 般 公開 版 : [C] ボタ ン と [T] ボタ ン 

本 書 は 、「 オ ン ラ イン 機能 に 焦点 を 当て た も の 」 で ある た め 、 ゲ ー ム と し て 必要 な 他 の 要素 に つい て は 、 多 々 割 
愛さ れ た 箇所 が あり ます 。 本 書 で サン プル と し て 制作 し た ゲー ム は 、 書 籍 の 刊行 後に バー ジョ ン ア ッ プ し て 「 一 
般 公 開 版 ] と し て 公開 する 予定 で す 。 一 般 公 開 版 に は 、 ど の よう な 機能 が 追加 され る の か 3 つの コラ ム に 分 け て 
紹介 し ます (一 般 公 開 版 の コラ ム 掲 載 ペー ジ : P116、242、256)。 

な お 一 般 公 開 版 の プロ ジェ クト ファ イル は 本 書 の サン プル の ダウ ン ロ ー ド サイ ト で ダウ ン ロ ー ド で きま す 。 ぜ 
ひ 参 考 に し て みて くだ さい 。 ま た 一 般 公 開 版 の アプ リ は 2015 年 9 月 上 旬 に 配信 予定 で す 。 Google Play ま た 
は App Store で 「SSS」 と 検索 すれ ば 見 つけ る こと が で きま す 。 

ここ で は [C] ボタ ン と [T] ボタ ン に つい て 紹介 し ます 。 

サン プル ゲー ム に は [T] [M] [C] [A] の 4 つの ボタ ン が あり ます ( 図 12)。 こ の うち [T] ボタ ン と [C] ボタ ン に 関 
し て は 本 書 内 で 触れ て いま せん 。 

[C] ボタ ン は 「Change」 の 頭 文 字 を 取っ た も の で あり 、 武 器 の 切り 替え を 行い ます 。 本 書 の 中 で は 、 「 主砲 ] に 
し か 触れ て いま せん が 、 実 際 に は タイ プ の 異な る 3 種 の 武器 を 切り 替え る こと で 戦略 の 幅 を 拡大 し て いま す 。 
また 図 13 の よう に 画面 へ 各種 武器 の 残 弾 数 や リロ ー ド 状況 が わか る よう に 設定 し て いま す 。 


nm 調 20 始 960% 


人 図 12 : ゲー ム 中 の ボタ ン 念 図 13 : 武器 情報 の UI 


[T] ボタ ン は 「Target」 の 頭 文字 を 取っ た も の で あり 、 ロ ッ ク オ ン 範囲 内 に 複数 の 敵 が いる 場合 、「 ロ ッ ク オ ン を 
切り 替え る 」 また は 「 ど の 敵 も ロッ クオ ン し な い 」 と いう 選択 を 行う ボタ ン で す 。 詳細 な 動作 方 法 に つい て は 割 
愛し ます が 、 基 本 的 な 動作 原理 は シン ブル で す 。 

本 書 の サン プル で は 、 プ レイ ヤー に 最も 近い 敵 を ロッ クオ ン し て いま し た が 、 そ の 仕様 を 変え て 、 ロ ッ ク オ ン で 
きる 範囲 に いる 敵 だ け を 抜き 出す よう に 変更 し ます 。 プ レイ ヤー の 選択 に より 、 「 範囲 内 に お いて どの ター ゲ 
ッ ト を ロッ ク す る の か を 判定 する ] と いう も の で す 。 


に関する 実装 を 行い 、 そ の オン ライ ン 同 
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[before] フォ オル ダ か ら 「project_SS] を Unity で 開 
さき ます 。[Project] ビュ ー の 「Assets」] フォ ル ダ か 
ら 「Battle]」 シ ー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。 
[Hierarchy] ビュ ー で 「t01」 を 展開 し ます ( 図 1)。 


hy_ 


念 図 1 : 「Battle」 シ ー ン に 配置 され た キャ ラク ター 


/ 図 1 の 状態 


CHAPTER04 終 了 時 の 状態 を 指し ます 。 


ーー アー s mi < | | a A ジジ “oa = Hierarchy | TT 
[Hierarchy] ビュ ー で [Create] ( 図 2①) [Create の プリッ フフ 

: a Llceeme GD 
Empty] を 選択 し て ②、 「footColl と いう 名 前 の 空 CDOTGTT て 革 人 バ 
の オブ ジェ クト を 追加 し ます ③)。 3D Objed 


全 図 2 : 空 の オブ ジェ クト を 作成 
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[Hierarchy] ビュ ー で 「footColl を 選択 し 、 
[Inspector] ビュ ー で 「Add Component」( 図 3 
①) を クリ ッ ク し て 、 [Physics] ②ー [Sphere 
Collider] を クリ ッ ク し ③、 当 た り 判 定 用 の コラ イ 
ダー を 追加 し ます ⑭。 
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[Project] ビュ ー か ら 「Assets」 っ 「Resources」 っ 「Misc」 ( 図 4①) フォ ル ダ を 選択 し 、「mainMaterial」 を 
[footColl の 「Materiall に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て くだ 


= マー で 
FA " ロロ + | 
TL 4 9 追加 | 

HH 


信 図 3 : [Sphere Collider] の 追加 


さい ②。「Radius」 は 「0.8] と 設定 し ます ③。 


信 図 4 : Sphere Collider の 設定 


こつ 


「footCol」 を 4 つ 複 製 し て 、「t01」 の 子 に する 
[Hierarchy] ビュ ー で |footCol] を 右 ク リッ ク し て ( 図 5①)、 [Duplicate] を 選択 し め 、 「footCol] を ③ の 
よう に 計 4 つ 複製 し て 、 「t01」 の 子 に 設定 し て くだ さい 。 
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全 図 5 : 「footCol」 の 複製 


「foolCol」 を 設定 する 
[Hierarchy] ビュ ー で 複製 し た 「foolCol」 を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー で それ ぞ れ の [Transform] の 
[Position] を 表 1 の よう に 編集 し ます ( 図 6)。 図 7 の よう に 機体 の 四方 に コラ イダ ー を 設置 で を れ ば OK で 


マ 表 1 : [Transform] の [Position] の 設定 


Inspector X V Z 
ーー footCol 23 ご Pi 5.7 
footCol 1 ー2.3 ー1.15 5.7 
footCol 2 の 人] ー 5 ーー ち :/ 
footCol 3 ー2.3 ーー1.15 ー5.7 


etoFr 
國 [fotCol 2 
Layer | Default 


念 図 7 : コラ イダ ー の 位置 を 調整 


] EE 
今 図 6 : コラ イダ ー の 位置 の 設定 


cHAPTER 05 キャ ラク ター の 移動 と 攻撃 を オン ライ ン で 同期 する 


gy 参 コリ ジョ ン に つい て 


キャ ラク ター を 移動 させ る 場合 、 | tranfrom.translate」 を 使っ て 物理 演算 を 使わ ず に 動か し た ほう が 
負荷 と し て は 軽い も の に な り ま す 。 

で す が 、 あ る 程度 り ア リティ の ある 動き に し た い の で あれ ば 、 物 理 演算 を 使う ほう が 手 っ 取り 早く 実現 
で さま す s 

この LESSON で 読み 込ん だ オブ ジェ クト は 、4 本 の 脚 で 接地 し て いま す 。 

対戦 マッ プ が 平坦 で あれ ば 1 つの コリ ジョ ン で も か まい ませ ん が 、 こ の サン プル で は 起伏 の ある 地形 で 
ある た め 、 よ り 自 然 な 動き に する た め に は 、 実 際 に 脚 の ある 箇所 に コリ ジョ ン を 配置 し 、 物 理 演算 で 移動 
させ る 必要 が あり ます 。 こ うす る こと で 、 起 伏 の ある 地形 に 脚 が 接する と 、 乗 り 越え る よう に マシ ン が 傾 
きま す 。 

た だ し 、 コ リ ジ ョ ン の 数 が 多く な っ た り 、 形 状 が 複雑 化し た りす る と 処理 が 重く な る 原因 に な り ま す 。 
この LESSON で は 最も 軽い コリ ジョ ン で ある 球体 を 使う こと で 、 負 荷 低減 を 図っ て いま す 。 


・ リア リティ の ある 動 さ に は 物理 演算 が 有効 で す 。 
* 移動 させ る オブ ジェ クト の 形 に 近い ほど リア リティ が 増し ます 。 
* 最も 軽い コリ ジョ ン は 球体 な の で 、 モ バイ ル で は 球体 を 上 手 に 利用 し て くだ さい 。 


Un で [before] フチ ナル ダ か ら TPS * SS] を 開き ます 。[Project] ビュ ー で 「Script」 ( 図 1①) フォ ル ダ 
を 選択 し 、 [Create] ②ー [C# Script] ③ を 選択 し て 、 | characterMove」 と いう 新規 の スク リプ ト を 作成 


作成 し た スク リプ ト を ダブ ルク リッ ク し て 、MonoDevelop を 起動 し 、 リ スト 1 の よう に 編集 し ます 。 
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今 図 1 : 新規 スク リプ ト の 作成 
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cHAPTER 05 キャ ラク ター の 移動 と 攻撃 を オン ライ ン で 同期 する 


マリ スト 1 : characterMove.cs 


004 | public class characterMove : MonoBeha び 1our { 
005 
006 
007 
008 
009 
010 
011 
012 
013 VO1 エ dQ S も ar も () # 
014 

015 } 

016 

Oy Vo1d Update () { 
018 / / PC 動作 確認 
019 
020 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 
028 
029 
030 
031 
032 
033 
034 
035 
036 
037 
038 
039 
040 
041 
042 


043 
044 


移 
動 
用 
ス 
4 
リ 
プ 
ト 
を 
適 
用 
す 
る 


052 
053 | } 


モバ イル 環境 以外 で 動作 し な いよ うに する 
続い て 、「Ulbatlle] ス クリ プ ト を 開い て くだ さい (リスト 2)。 マ ー カ ー 部 分 を 追加 し 、 モ バイ ル 環 境 以 外 
で 動作 し な いよ うに し ます 。 


マリ スト 2 : UIbattle.cs 


060 

061 

062 / / 移動 量 計算 - X 軸 

063 if( (startXpos - CurrentXpos) < (Screen.w1dth * -0.05f) ){ 
(中 略 ) 

082 variableManage.movingYaxis = 0; 

083 } 

084 } 


「t01」 に 移動 用 スク リプ ト を 適用 する 
[Project] ビュ ー の 「Assets] フォ ル ダ か ら 
「 Battle] シー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。 
[Hierarchy] ビュ ー で 「t01」 を 選択 し ます ( 図 2)。 
| characterMove] スク リプ ト を [Inspector」 ビュ 
ー に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し ます ( 図 3)。 


信 図 2 : 「t01」 の 選択 


ドラ ッ ク & ド ロッ プ 


全 図 3 : [characterMove」 ス クリ プ ト を 適用 


Rigidbody を 追加 する 

[Inspector] ビ ピュー の [Add Component] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 4①)、 [Physics] っ ② [Rigidbody] 
を 選択 し ます ⑬③。 図 5 を 参考 に 、Rigidbody を 「characterMove」 の 「myRigid] へ ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 
④、 表 1 を 参考 に し て パラ メー タ を 設定 し ます ⑤。[Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑯。 


cHAPTER 05 キャ ラク ター の 移動 と 攻撃 を オン ライ ン で 同期 する 


SO d ヨ ldVHD う 


4 Rigidbody 


全 図 4 : [Rigidbody] の 選択 今 図 5 : パラ メー タ の 設定 


マ 表 1 : パラ メー タ の 設定 


Mass 


| i TTY 
ーーー ーー 2 = '| 


Continuous Dynamic 


動作 を 確認 する 

[Hierarchy] ビュ ー の 「t01」 を 適当 な 陸地 の 上 まで 移動 し ( 図 6①②)、 [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 7 
①)、Unity 上 で 実行 し て みて くだ さい 。[W] [A] [S] [D] キー で 前 進 後退 と 旋回 が で きる こと を 確認 し て 
くだ さい ②。 


全 図 6 : 「t01」 の 移動 
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全 図 7 : 動作 の 確認 


ゆ y 滞 輝 オフ ライ ン で キャ ラク ター を 移動 させ る 


この LESSON で は オフ ライ ン で キャ ラク ター を 移動 させ る よう 、 ス クリ プ ト な ど を 実装 し て 作成 し まし 
た 。 [コリ ジ ョ ン の 設定 ] ( 図 6) の よう に 、 キ ャ ラク ター の 形状 に 治っ た 当たり 判定 を 用 意 す る こと で 、 よ 
り 自 然 な 動き を 実現 し て いま す 。 

デバ ッ グ の 都合 上 、PC か ら 操 作 で きる よう に スク リプ ト を 追加 し まし た (リス ト 3)。 


マリ スト 3 : PC か ら 操 作 で きる よう に する (実習 の リス ト 1) 
019 | if(!App1ioation.1sMobi1eP1 atFform) { 


リス ト 3 は 「true] な ら モ バイ ル 環 境 、 | false] な ら そ れ 以 外 の 環境 で ある こと を 判別 する 便利 な コー ド 
で す 。 な お モバ イル また は PC で し か 動か し た く な い コ ー ド が ある 際 は 、 積 極 的 に 活用 し て くだ さい 。 

[Rigidpody」 に つい て 、 「Drag」 と 「Angular Drag」 は 、 そ れ ぞ れ | 移 動 の 空気 抵抗 」 と 「 旋 回 の 空気 抵抗 」 
を 表し て いま す ( 図 5)。 

数 値 を 上 げ れ ば 上 げ る ほど 抵抗 が 大 きく な り 、 す ぐに 移動 や 旋回 が 停止 する よう に な り ま す 。 

この LESSON で は 砂漠 の よう な 荒野 ひよ うな 地形 と いう こと で 、 少 し だ け 滑 る (停止 に 時 間 が か か る ) 
よう な 、 設 定 に し て いま す 。 ス クリプト で は リス ト 4 の 箇所 が あり ます 。 


マリ スト 4 : 少し だ け 滑 る 設定 (実習 の リス ト 1) 


045 if (myRigid.angularVelocity.magnitude < (myRigid.velocity. 回 
magnitude * 0.3F) ) 


「angularVelocityjmagnitude] お よび 「velocitymagnitude」 は 、 今 現在 オブ ジェ エク ト に か か っ て いる 
移動 ・ 回 転 速度 を 取り 出す も の で す 。 す な わ ち 、 こ の コー ド は 「 自身 の 移動 速度 の 0.3 倍 より も 、 回 転 速度 
が 小さ けれ ば 」 と いう 意味 に な り ま す 。 こ れ を 用 いる こと で 、 前 後 へ の 移動 中 し か 旋回 で きず 、 ま た 移動 
速度 に よっ て 旋回 速度 が 変化 する 、 と いう プロ グラ ム に な り ま す 。 


・ オン ライ ン で 動か す 前 に まず は オフ ライ ン で 動作 の 検証 を 行い ます 。 
・ ス マー ト フ ォ ン だ け で な く 、PC か ら も 操作 で きる よう に する と 確認 が し や すい で す 。 
・ Rigidbody の 数 値 設定 に より 、 挙 動 は 大 きく 変化 する の で 、 微 調整 が 大 事 で す 。 


ます 」 に 
電 目 肖 | に ン 
| ご 
a i ーーー = | ee | 
= ey EN md 
be 一 | ン | , 
< に 』 
ES = が M a 
A = ーー 
om: i 
4 
Pe | 」 = 
ーー a に 
LO 
mm 箇 3 
| ll 
ーー pn i Or 
"DLE: "GER SL - に オブ フト を 誌 2 ュ , 多重 | = | 
トー 4 つこ \ lo 4 CL TT ご ロロ | | © 
timan = - 生 中 4 箕 | た エリ エギ 同 |- ナ ェ ロ キ コ 
| | 『 IE 用 ロ 『 リ ご り 


HP 900 


ーー 
mi 


ーー 。 ec 


Unity で 「before] フチ オル ダ か ら 「project_SS」 を 開き ます 。 
[Project] ビュ ー の 「Assets] フォ ル ダ か ら 「Battle] シー ン を ダ 
ブル クリ ッ ク し て 開き ます 。 

[Hierarchy] ビュ ー で 「t01]( 図 1①) を 選択 し 、 [Inspector] ビ 
ュー で 「Photon View」 と 「Photon Trasform View」 を 追加 し 


ー ミ ニル デコ 


ます ②③④⑤(⑥。 サ ンプ ル の 制作 時 と 同様 、 表 1 の よう に 設定 
し て くだ さい ( 図 2①②)。 


図 1 : Photon Realtime 用 コン ポー ネン ト の 追加 


Em Eo Noss31 / 
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信 図 2 : Photon Realtime 用 コン ポー ネン ト の 設定 


「characterMove」 ス クリ プ ト を 編集 する 


マ 表 1 : [Photon View] と [Photon Transform 
View] の 設定 


Scene 「 Fixed 
る 0 
Unreliable On 


Photon Transform View(script) 


ON 


Lerp 
昌和 


Disable 


lon 


で や ソー = = 


同期 し た 際 に 、 カ メラ や 操作 が 重複 し な いよ う 「characterMove」 ス クリ プ ト を 編集 し ます 。 


リス ト 1 の よう に マー カー 部 分 を 追加 し て くだ さい 。 


マリ スト 1 : CharacterMove.cs 


010 / / オ ブ ジ ェクト 格納 
011 public Rigidbody myR1qd1d/ 
012 public PhotonView myPV: 


013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 


「Main Camera」 を 設定 する 


[Hierarchy] ビュ ー の 「t01」 の 「Main Camera」 を [Inspector] ビュ ー の 「Character Move(scripD」 の 「My 


Cam] に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し ます ( 図 3①)。 


[Inspector] ビュ ー の 「PhotonView」 を 「Character Move (script)」 の 「My PV]」 に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し 


ます (②⑫。 


cHAPTER 05 キャ ラク ター の 移動 と 攻撃 を オン ライ ン で 同期 する 


[Inspector] ビュ ー で [Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し て ③、 保 存 し た 後 、|t01」 を [Hierarchy] ビ ピュー か ら 削 
除 し ます ④。 


(3 クリ ッ ク 


人 0 ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


人 ⑳ ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


念 図 3 : Character Move の 設定 


管理 用 の オブ ジェ クト と スク リプ ト を 作 
成す る 

次 は 管理 用 の オブ ジェ クト と 、 そ の スク リプ ト を 
作成 し ます 。[Hierarchy] ビュ ー で [Create] ( 図 4 
①)ー [Create Empty] を 選択 し て ②、「gameSys」 
と いう 空 の オブ ジェ クト を 作成 し ます ⑬。 


1 クリ ッ ク 


Create Empty Child 
3D Object 
2D Object 
Light 
Audio 
UI 
Particle System 


Camera 


念 図 4 : 空 の オブ ジェ クト の 作成 


「gameManage」 と いう 新規 スク リプ ト を 作成 する 
[Project] ビ ピュー から | Script] フォ ル ダ ( 図 5①) を 選択 し て 、 [Create] ②⑫ っ [C# Script] ③ を 選択 し 、 
「gameManage」] と いう 新規 スク リプ ト を 作成 し ます ④。 
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Material 


念 図 5 : 新規 スク リプ ト の 作成 


「gameManage」 ス クリ プ ト を 「gameSys」 に 適用 する 
作成 し た 「gameManage」 スク リプ ト を 、 [Inspector] ビュ ー に ある 空 の オブ ジェ クト 「gameSys」 に ド 
ラッ グ & ド ロッ プ し て くだ さい ( 図 6①②)。 


0 ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


今 図 6 : 「gameManage」 ス クリ プ ト を 「gameSys」 に 適用 


追加 し た 「gameManage」 ス クリ プ ト を 編集 する 
[gameManage」 ス クリ プ ト を ダブ ルク リッ ク し て 、 リ スト 2 の よう に 編集 し ます 。 


マリ スト 2 : gameManage-.cs 


006 wold Start' () { 
007 

008 

009 

010 

901 } 
012 

013 void Update () { 
014 

015 } 

016 


017。 // ロ ピー へ 入替 完了 


018 


019 
020 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 
028 
029 
030 
031 
032 
033 
034 
035 
036 
037 


038 
039 
040 
041 
042 
043 
044 
045 
046 
047 
048 
049 
050 
051 
052 | } 


動作 を 確認 する 

CHAPTER 03 の LESSON 03 (実習 3 
の 手順 5) を 参考 に 、PC 向 け に アプ 
リ を 書き 出し 、 実 行 し ます 。Unity 
側 で も [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し 
て ( 図 7①)、 同 期 さ れ て いる こと を 
確認 し ます (⑫。 


cHAPTER 05 キャ ラク ター の 移動 と 攻撃 を オン ライ ン で 同期 する 


信 図 7 : 動作 の 確認 
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追加 し た スク リフ プ ト に つい て 


Photon Realtime 関 連 は 、 ほ と ん ど サ ンプ ル と 同様 の 実装 に な っ て いま す 。 こ の LESSON で 新しく 登 
場 し た コー ド と し て 「characterMove」 ス クリ プ ト に 使用 し た リス ト 3 の コー ド が あり ます 。 


マリ スト 3 : 読み 込ん だ オブ ジェ クト を 判別 する 


PhotonView.isMine 


これ は PhotonNetwork.Instantiate に よっ て 読み 込ん だ オブ ジェ クト が 、 自 分 自身 に よっ て 読み 込ま 
れ た の か 、 ほ か の プレ イヤ ー に よっ て 読み 込ま れ た の か を 判別 する も の で す 。 

利用 方 法 と し て 、 こ の LESSON の よう に 自分 の キャ ラク ター だ け を 操作 し 、 カ メラ を ON に する 、 と いっ 
た 使い 方 が 可能 で す 。 

isMine は 今後 も よく 使う つこ と に な り ま す の で 、 覚 えて お いて くだ さい 。 ま た この LESSON で は 端末 の 
スリ ー ブ プ 対 策 と し て 、 リ スト 4 の 2 つ を 使用 し て いま す 。 


マリ スト 4 : 端末 の スリ ー ズ 対策 

010 Screen. sleepTimeout = SleepTimeout.NeverSleep; 
(中 略 ) 

047 Vo1d OnApplicationPause(bool pauseStatus) 


前 者 は 端末 の 自動 スリ ー プ を 無効 に する と いう 設定 で す 。 

後者 の OnApplicationPause で す が 、pauseStatus の 値 が ttue で あれ ば スリ ー プ に な っ た 瞬間 、false で 
あれ ば スリ ー プ か ら 復 帰し た 瞬間 と いう 意味 に な り ま す 。 

Photon Realtime の 仕様 と し て 、 サ ー バ ー に 接続 され た 状態 で スリ ー プ に な っ た 場合 、 ロ ビー や ルー ム 
か ら は 退室 し な いも の の 、 該 当 の プレ イヤ ー は 全く 処理 を 行え な いと いう 問題 が ありま す 。 

例え ば 、 プ レイ ヤー 全員 の 選択 を 待つ よう な 処理 で あれ ば 、 ス リー プ し て いる プレ イヤ ー か ら は 情報 
が 取得 で きず 処理 が 続行 で を ませ ん 。 

サー バー か ら 強 制 的 に 遮断 し よう に も 、 ス リー プ し て いる プレ イヤ ー が マス ター プレ イヤ ー で あっ た 
な ら そ れ も で きま せん 。 

この こと か ら 、PhotonNetwork.Disconnect() を 使い 、 ス リー プ に 入っ た こと を 確認 し た 瞬間 に サー バ 
ー へ の 接続 を 遮断 し て いま す 。 


た 部 参 マス ター プレ イヤ ー と は 


Photon Realtime に お ける ルー ム 内 の プレ イヤ ー は 、 す べ て の プレ イヤ ー が 対等 で は あり ませ ん 。 

1 人 の プレ イヤ ー だ け は マス ター プレ イヤ ー と 呼ば れ 、 固 有 の 権利 を 有 し て いま す 。 具体 的 に は 、 ほ か 
の プレ イヤ ー の 強制 退室 や 、 上 自身 の マス ター プレ イヤ ー 権 限 の 譲渡 な ど が 可能 で す 。 

また 目 身 が マス ター プレ イヤ ー で ある の か を 判別 し 、 マ スタ ー プ レイ ヤー で あっ た と きだ け 特 定 の 処 
理 を 実行 する 、 な どの 使い 方 が で きま す 。 例 えば 、 最 終 的 な ゲー ム 結 果 の 集計 を マス ター プレ イヤ ー が 
行い 、 そ れ を 各 プレ イヤ ー に 送信 する 、 な ど で す 。 


cHAPTER 05 キャ ラク ター の 移動 と 攻撃 を オン ライ ン で 同期 する 


・ 基本 的 に 移動 の 同期 は CHAPTER 03 で の サン プル と 同一 で す 。 


| ・[Hierarchy] ビュ ー に 元 オ ブ ジ ェクト が 残っ て いる と 誤 作 動 を 起こ す の で 、 削 除 す る こと を 忘れ な いで くだ 
さい 。 


* PhotonView.isMine は 今後 も よく 使う の で 、 意 味 を し っ か り 理 解 し て くだ さい 。 
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Unity で 「before] フォ ル ダ か ら 「project_SS」 を 開き ます 。[Project] ビュ ー の | Assets] フォ ル ダ か ら 
「Battle] シ ー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。 

[Project] ビュ ー か ら 「Resources」ー「Character] フォ ル ダ に ある 「t01」 を 選択 し て 、 [Hierarchy] ビュ ー 
に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し ます ( 図 1①②)。 


ーーー 一 一 


cAl - ー = 


= Character 


る 信 図 1 : オブ ジェ クト の 読み 込み 
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[Add Layer] を 選択 する 

[Inspector] ビュ ー か ら 、 「Layer」 の 右 の ブル ダウ 
ン メ ニュ ー を クリ ッ ク し て ( 図 2①)、 [Add Layer] 

を 選択 し ます ②③。 9 PIN 


Water 
UI 
player 


「player」、「bullet 」 の 2 つの レイ ヤー 
を 作成 する 

図 3 を 参考 に 、 | player」、 | bullet] の 2 つの レイ ヤ 
ー を 作成 し ます 。 


Builtin Layer 0 

Builtin Layer 1 

Builtin Layer 2 [Ignore Ra 
Builtin Layer 3 

Builtin Layer 4 

Builtin Layer 5 

Builtin Layer 5 


BLUIIIH_L コ YET 7 前 
User Layer 8 

User Layer 9 
User Layer 10 


信 図 3 : レイ ヤー 名 


レイ ヤー を 選択 する 
[Hierarchy] ビュ ー で 「t01」( 図 4 


①) を 選択 し 、 [Inspector] ビュ ー 
の 「Layer」 の 右 の プル ダウ ン メ ニ 
ュー を クリ ッ ク し て ぐ ⑨⑧、 [player] 
③ を 選択 し ます 。 そ の 際 、 一 括 で 
この オブ ジェ クト を 同じ レイ ヤー 
に する か 尋ね られ ます の で 、 [No, 
This object only] ボタ ン を クリ ッ 
ク し て くだ さい ④。 


ーー キー 
a 《⑩ クリ ッ ク 


4 図 4 : レイ ヤー の 適用 


家 参 苦 レ イヤ ー の 接触 の 可 癌 を 設定 する 


メニ ュー か ら [Physics] を 選択 する 
メニ ュー か ら [Edit] ( 図 5⑪①) っ [Project 
Settings] ②ー [Physics]③ を 選択 し ます 。 


Selection 


3 

| Project Settings 

Network Emulatign + 
Graphirs Emulatian 


Tags and Layers 
Audio 


Time 
snap Settings... | Player 


Phwsics 2D 
Ouality 
全 図 5 : Physics の 設定 を 開く 


「player」 と 「default」 の 接触 判定 を 無 
効 に する チェ ッ ク を 外す 


「player」 と 「default」 の 接触 判定 の チェ ッ ク を 外 
し て 、 無効 に し て くだ さい ( 図 6)。 
これ に よっ て 、 被 弾 判 定 を 行う オブ ジェ クト が 地 
面 と 接触 し な いよ うに な り ま す 。 


4 澤 司 じき YIN ご 系 相 講 昌 褒 憶 沿 


今 図 6 : 接触 判定 の 変更 


[Hierarchy] ビュ ー で 「t01」( 図 7①) を 選択 し ます 。[Inspector] ビュ ー で [Add Component] ボタ ン を 
クリ ッ ク し て ⑧、 [Physics]③ー [Sphere Collider] ④ を 選択 し ます 。 コ ライ ダー の パラ メー タ は 表 1 の よ 
うに 設定 し ます ( 図 8)。 以上 で 基本 的 な 設定 は 完了 で す 。 


と) 被弾 判定 用 の コリ ジョ ン を 追加 する 
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CHAPTER 05 : 本 "アル ある 盟 イプ njf | 3 〇 


。 Sphere Collider 


念 図 7 : 球形 コラ イダ ー の 追加 


ls Trigger 
Material 


9 WT 
34 | 21 03 


| ーーーーーーーーーーーーーー ミ EE ニー— 
人 図 8 : コラ イダ ー の 設定 Pa dius A ーー 


Center 


※「mainMaterail」 は [Project] ビュ ー の 「Assets」  「Resources」 っ 
[Misc| フォ オル ダ に あり ます 。 


ww 


本 書 で は この LESSON 用 に パー ティ クル な ど を 設 
定 し て 、 姓 像 する 人 砲弾 の よう な オブ ジェ クト を 用 
意 し て いま す 。 
[chapter05/shellunitypackadge」 を イン ポー ト し 
て くだ さい ( 図 9)。 


攻撃 制御 用 の スク リプ ト を 作成 する ーー 
を [Project] ビ ピュー から 「 Script] フォ ル ダ を 選択 し re or HE Anets , Script 
( 図 10①)、 [Create]  [C# Script] を 選択 し て Al edel 
「weaponManage」 と いう 新規 スク リプ ト を 作成 
し ます ②⑫。「weaponManage」 スク リプ ト の 内 容 
を リス ト 1 の よう に 編集 し ます 。 


= 
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全 図 10 : 新規 スク リプ ト の 作成 


マリ スト 1 : weaponManage.cs 


004 | pub11c class weaponManade : MonoBehaviour { 
005 
006 
007 
008 
009 
010 
O01 
012 
013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 
023 
024 
025 
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027 
028 
029 
030 
031 
032 
033 
034 
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040 
041 
042 
043 


044 
045 
046 
047 
048 
049 
050 
051 
052 


053 
054 


055 


056 
057 
058 
059 | } 


「Ulbattle」 ス クリ プ ト を 編集 する 
|「Ulbattle | スク リプ ト を リス ト 2 の よう に 編集 し ます 。 


マリ スト 2 : UIbattle.cs 

097 // メ イン メニ ュー へ 戻る 

098 public Vo1d returnMa1nMenu () { 

099 Application.LoadLevel ("mainMenu" ) ; 
100 } 

101 
102 
103 
104 
105 


「variableManage」 ス クリ プ ト を 編集 する 
[Pludgin] フォ ル ダ 内 の 「variableManage」 ス クリ プ ト を リス ト 3 の よう に 編集 し ます 。 


マリ スト 3 : variableManage.cs 


006 / / 移動 用 変数 
007 static public int movingYaxis; 
008 static public int movingXaxis; 
009 攻 I 3 


010 


処 
理 
を 
実 
E こ 
し 
て 
オ 
ジ 
ピン 
イ 
ン 
で 
同 
期 
す 
る 


人 人 


011 


012 void Start () { 

013 / / 変数 の 初期 化 

014 initializeVariable() ; 

015 } 

016 

017 static public void initializeVariable(){ 
018 movingXaxis = 0: 

019 movingYaxis = 0/ 

020 fireWeapon = false; 

021 } 


仮想 操作 バッ ド へ の ポタ ン の 登録 を 行う 

[Hierarchy] ピュー で 「UIbattle」 を 展開 し 、「btn_Al ( 図 11①) を 選択 し ます 。「battleUlI② を [Hierarchy] 
ビュ ー に ある 「OnClick()」 の 下 に ある 「None (ObjecDU」 へ ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ③、 登 録 し ます 。 そ の 
後 、「OnClick0」 で 実行 され る スク リプ ト を [UIbattle.fireWep」 に 変更 し ます (④。 


全 図 11 : 仮想 パッ ド へ の ボタ ン の 登録 


発射 口 に 空 の オブ ジェ クト を 設置 する 
弾丸 が 発射 され る 位置 を 定義 する た め 、 発 射 品 
に 空 の オブ ジェ クト を 設置 し ます 。 
[Hierarchy] ビ ピュー から [Create] ( 図 12①) っ 
[Create Empty] を 選択 し て ②、「 mouse」 と い 
う 空 の オブ ジェ クト を 作成 し ます ③。 


Create Empty Child 
3D Object 
2D Object 
Light 
Audio 
UI 
Partirle System 


Camera 


信 図 12 : 空 の オブ ジェ クト を 作成 
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「mouse」 を 配置 し て 設定 する 
[Hierarchy] ビュ ー で 作成 し た 「mouse」 を 図 13① の 位置 に 配置 し て 、 「 type01:cannon]」 の 子 に し ます 。 


[Inspector] ビュ ー で 表 1 を 参考 に し て Transform の 値 を 設定 し ます ②。 こ れ で 発射 口 の 位置 に オブ ジェ 
クト が 配置 され ます 。 


念 図 13 : 「mouse」 の 配置 と 設定 


「weaponManage」 ス クリ プ ト を 設定 する 


[Hierarchy] ビュ ー で 「t01」 を 選択 し て ( 図 14①)、 先 ほど 作成 し た 「weaponManage」 スク リプ ト を 
[Inspector] ビュ ー に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し ます ②⑧。 表 2 を 元 に 数 値 を 入力 し て ( 図 15①)、 | mouse] お よ 
び 「PhotonView] を ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 設定 し ます (②③。 
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マ 表 2 : 「weaponManage」 ス クリ プ ト の 設定 


Weapon Manage(Scri 
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動作 を 確認 する 

9 ここ まで で 、 射撃 で きる よう に な り ま し た 。CHAPTER 03 の LESSON 03 (実習 3 の 手順 5) を 参考 に 、PC 向 
け に アプ リ を 書き 出し 、 実 行 し ます 。Unity 側 で も [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て 動作 を 確認 し ます ( 図 16 
①)。 
キー ボー ド の 「L」 キ ー、 ま た は 仮想 操作 パッ ド の 「A] と 書か れ た ボタ ン を タッ プ す る こと で 射撃 が 可能 で 
す (②③⑬。 


%D クリ ッ ク 


CSS 証 e 


全 図 16 : 動作 の 確認 


只 忠 RPC を 利用 し た 同期 処理 に つい て 


この LESSON で は 弾丸 の 同期 処理 に RPC を 使用 し まし た 。 

プレ イヤ ー キ ャ ラク ター と 同じ 方 法 で 同期 する こと も 可能 で す が 、 そ の 方 法 で は ネッ トワ ー ク へ の 負 
荷 が 高く 、 モ バイ ル 環 境 と は 非常 に 相性 が 悪い と 言え ます 。 そ こ で 、 発 射 さ れ た 位置 、 オ ブ ジ ェクト 、 加 
える 力 の 強度 と 方 向 の み 同 期し 、 そ の 後 の 弾 丸 の 挙動 に つい て は 同期 を 行っ て いま せん 。 

で す が オ ブ ジ ェクト (弾丸 ) の 発射 条件 は 同一 で ある た め 、 弾丸 の 挙動 に つい て は ほとん ど 同 じ と 呼べ 
る で し よう 。 

それ で は RPC の 使用 方 法 に つい て 確認 し て いき ます 。 そ も そ も RPC と は 、 目 分 の 関数 を 相手 の 環境 で 
動か す 、 と 考え る と わか りや すい で す 。 

例え ば 、 リ スト 4 の よう な RPC を 実行 し た 場合 、 その まま endGame が 相手 の 環境 で 実行 され て 、 ア プリ 
ケー ショ ン が 終了 し ます 。 


マリ スト 4 : RPC を 実行 する コー ド 
[RPC] 
Vo1d endGame () { 
Application.Quit() / 
} 


また RPC に は 自分 の 環境 の 変数 を 送信 する 機能 が ある の で 、 リス ト 5 の よう に RPC を 定義 し て 、num に 
対し て 5 と いう 数 字 を 人 和信 力 する と 、 相 手 の 環 境 で も num は 5 と し て 扱わ れ ま す 。 


2 
処 
理 
を 
実 
E 
し 
て 
オ 
ジン 
2 
イ 
ン 
a 
す 
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まとめ 


マリ スト 5 : 自分 の 環境 の 変数 を 送信 する 機能 
[RPC] 
Vo1d showNumber(int num) { 
Debug. 1od す (num) ; 
} 


定義 し た RPC は PhotonView を 経由 し て 実行 する こと が 可能 で す 。 例え ば 、 リ スト 6 の コー ド を 書け ば 、 
先 は どの RPC を 実行 で きま す 。 


マリ スト 6 : 1 文 を 記載 する と RPC を 実行 
myPhotonView.RPC ("showNumber", PhotonTargets.ALL, 5); 


PhotonTargets と は 、 そ の RPC を どの プレ イヤ ー に 送信 する か 、 を 意味 し て いま す 。 

PhotonTargets.All は すべ て の プレ イヤ ー、PhotonTargets.Others は 自分 以外 の 全 プ レイ ヤー と な り ま 
す 。 

また 特定 の プレ イヤ ー を 指定 し て RPC を 送信 する こと も 可能 で す 。 例 えば 、 砲弾 を 発射 し 、 そ れ が ど 
の プレ イヤ ー に 当たっ た の か と いう 情報 が 知り た いと し ます 。 

まず 砲弾 自身 に 自分 の PhotonPlayer を 格納 する 必要 が あり ます の で 、 リ スト 7 の よう に 記述 し 、 弾丸 の 
スク リプ ト 内 に 自身 の PhotonPlayer 情 報 を 格納 し ます 。 


マリ スト 7 : 弾丸 の スク リプ ト 内 に 自身 の PhotonPlayer 情 報 を 格納 
[RPC] 
Vo1d fireBullet( (引数 省略 ), PhotonMessageTnfFo info ){ 
/ / 発射 処理 省略 
弾丸 の スク リブ ト 内 PhotonP1ayer = nfFo. sender / 


次 に この 弾丸 を 被弾 し た プレ イヤ ー は 、 弾丸 の 威力 な ど を 読み 込む 一 方 で 、PhotonPlayer を 取得 し て 、 
リス ト 8 の よう な 形 に する こと で 、 自 分 を 攻撃 し た プレ イヤ ー の み に RPC を 送信 する こと が 可能 で す 。 
マリ スト 8 : 自分 を 攻撃 し た プレ イヤ ー の み に RPC を 送信 する 
myPhotonView.RPC ("hitMessage", PhotonPlayer) / 


PhotonMessagelInfo に つい て 


PhotonMessagelnfo は RPC を 送信 する 際 に 引数 と し て ユー ザー が 定義 する 必要 は あり ませ ん 。 こ れ は RPC 自身 
に 用 意 さ れ た 自身 の 情報 を 格納 する た め の 引 数 で す 。 


RPC の 送信 に つい て 

RPC を 送信 する 際 は 、 必 ず PhotonView か が 必要 だ と 説明 し まし た が 、 こ の PhotonView と RPC が 記述 され た スク リ 
プ ト は 、 同 一 の オ ブ ジ ェクト 上 に ある 必要 が あり ます 。 

例え ば 、 子 の スク リプ ト が 持つ RPC を 、 親 の PhotonView を 借り て 実行 する こと は で きま せん 。 


*・ 同期 する オブ ジェ クト が 多い ほど 負荷 は 増大 する の で 、 最 低 限 に 抑 える 必要 が あり ます 。 


・ RPC を 使っ て 位置 と ベク トル を 発射 の 瞬間 だ け 同 期し 、 あ た か も 常に 同期 し こい る か の よう な 挙動 を 実現 
し て いま す 。 


凡 LEssON 05 萌 思 before 葉 環 project_sS 


05-1 3m ピ ルル 本 ん 北本 ー: っ) 


Unity で 「before] フチ オル ダ か ら | project_SS」 を 開き ます 。[Project] ビュ ー の 「 Assets] フォ オル ダ か ら 


[Battle」 シ ー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。 
| Plugin] フォ ル ダ 内 の 「variableManage」 ス クリ プ ト を 開き 、 リ スト 1 の よう に 編集 し ます 。 


マリ スト 1 : variableManage.cs 


006 
007 
008 
009 
010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 
023 


/ / 移動 用 変数 

static public int movingYaxis; 

static public int movingXaxis; 

/ / 攻撃 用 変数 

static public bool fireWeapon; 

static public GameObject lockonTarget; 
static public bool lockoned; 


VO1d Start () { 
/ / 変数 の 初期 化 


initializeVariable() ; 


static public void initializeVariable(){ 
movingXaxis = 0; 
movingYaxis = O0; 
fireWeapon = false; 
lockoned = false; 


024 | } 


「weaponManage」 ス クリ プ ト を 編集 する 
続い て 、 「Script] フォ ル ダ 内 に ある 「weaponManage」 ス クリ プ ト を リス ト 2 の よう に 編集 し ます 。 


マリ スト 2 : weaponManage.cs 


口 014 private float reloadTimer; 
ピン 015 public PhotonView myPV: 
ジ 016 public GameObject fireMouse; 
ン 
の 018 
如 019 
理 020 
8 021 
ゴ 022 void S も a で も E () #f 
す 023 reloadTimer = OF; 
る 024 wepOlcurrentNum = Wep01noa/ 
025 lockCalcTimer DO¥; 
026 } 
027 
028 void Update () { 
029 if(myPV.isMine) { 
(中 略 ) 
054 


055 
056 
057 
058 


059 
060 
061 
062 
063 
064 


065 


066 

067 
068 
069 
070 
071 
072 
073 
074 
075 
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ン 
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理 
を 
実 
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る 


オブ ジェ クト を 登録 する 
[Project] ビュ ー の 「Assets] フォ ル ダ に ある 「battle]」 シ ー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。 [Hierarchy] 


ビュー の 「t01」 を 選択 し ( 図 1①)、 | weaponManage」 の IX Rot Object」 に 「type01:cannon」 を ②⑫、 TY 
Rot Object」 に 「type01:body」 を ③、 そ れ ぞ れ ド ラッ グ & ド ロッ プ し て 登録 し て くだ さい 。 


今 図 1 : オブ ジェ クト の 登録 


[Hierarchy] ビュ ー で 「t01」 を 選択 し ( 図 2 
①)、 和 Inspector] ビ ュー の 「Tag」 を 「Player」 
に 設定 し て くだ さい ②③。 変更 後 は 
[Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し て 、 プ ロジ ェ 
クト を 保存 し て くだ さい 。 こ こま で で ロッ 
クオ ン の 実装 は 完了 で す 。 


< 生 
トー 一 し ず 音 ly 一 中 リプ デール ルー ご 
TE 4 


CHAPTER 03 の LESSON 03 (実習 3 の 
手順 5) を 参考 に 、PC 向 け に アプ リ を 
書き 出し 、 実 行 し ます 。Unity 側 で も 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 3①) 
動作 を 確認 し ます ②。 敵 を 自動 で ロ 
ッ ク オ ン で きる よう に な り ま し た ⑫。 


た 形 参 ロッ クオ ン の 処理 に つい て 


| Res ロ aW 


Finish , 
J だ だ! 
EditorOny ers 


_MainCamera 


| | 
ロ 
| 
§ 


GameController 


AddTag... 


信 図 2 : タグ の 設定 


999 


HP 。 00000 


Eannon : 00/00 


ロッ クオ ン の 処理 で す が 、 これ は 2 つの 柱 か ら 構 成 さ れ て いま す 。 


1. ター ゲッ ト の 選択 と 、 ロ ッ ク オ ン 状 態 の ONOFF 処 理 


2. ロッ クオ ン し た 対象 へ 砲塔 を 向け る 処理 


品 
py/ 
ク 
オ 
ン 
りり ) 
処 
理 
を 
実 
ご 
す 
る 


1 に つい て は 、 シ ンプ ル お かな 実装 で す 。| Player」 と タグ 付け され た すべ て の オブ ジェ クト を 取得 し 、 一 定 
距離 内 で 最も 近い オブ ジェ クト を ター ゲッ ト に し て いま す 。 

ター ゲッ ト と な る オブ ジェ クト が 存在 する 場合 は ロッ クオ ン 状 態 と な り 、 存 在 し な けれ ば ロッ クオ ン 
を 解除 し て いま す 。 

し か し 、 リ スト 3 の よう に 、 オ ブ ジ ェクト の 検索 を 毎 フ レー ム 行 っ た の で は 負荷 が 高い た め 、 こ れ ら の 
処理 を 0.5 秒 間隔 で 実行 する よう に し て いま す 。 


マリ スト 3 : オブ ジェ クト の 検索 を 毎 フ レー ム 行 う 
GameObject.FindGameObjectsWithTag("Player") ; 


2 に つい て は ロッ クオ ン 対 象 へ の 角度 を X 回 転 と Y 回 転 そ れ ぞ れ 別 に 算出 し 、 砲 塔 部 分 と 砲身 部 分 を 回 
転 さ せ て いま す 。 

角度 を 算出 する 際 、Vector2.Angle を 使用 し て いま す が 、 リ スト 3 で は 左 に 対し て 何 度 すれ て いる の か 、 
それ と も 右 に 対し て 何 度 ずれ て いる の か が 取得 で きま せん 。 

そこ で Vector2.Dot を 用 いて どちら で ある の か 判別 し て いま す 。Vector2.Dot は 、2 つ の 単位 ベク トル 
が 入力 され た 際 、 図 4 の よう に 得 ベ クト ル が 同じ 向き 側 で あれ ば 正 の 数 、 反 対向 き 側 で あれ ば 負 の 数 を 返 
す も の で す 。 

これ を 利用 し 、 あ ら か じ め 自 分 自身 の 向き と し て 入力 する ベク トル を 90 度 傾け る こと で 、 右 半分 で あ 
れ ば 正 の 数 、 左 半分 で め あれ ば 負 の 数 が 返さ れる よう に し 、 自身 が ター ゲッ ト の 左右 どちら に ずれ て いる の 
か 判別 し て いま す 。 


自分 の 向き 
自分 自身 


ター ゲッ ト の 位置 


今 図 4 : Vector2.Dot に よっ て 返さ れる 値 


後 は Dot に よっ て 返さ ぐれ た 値 を 元 に Angle か ら 得 られ た 角度 を 反転 し 、 角 度 制限 を 加え て 上 で オブ ジ 
ェクト へ 角度 を 適用 し て いま す 。 


* GameObject.Find や FindObjectWithTag は 負荷 が 高い の で 、 実 装 を 工夫 する 必要 が あり ます 。 
具体 的 な 角度 を 導く た め に は 、Angle と Dot を 併用 する 必要 が あり ます 。 


凡 LESSON 05 葉 環 before 葉 王 project_SS 


K 通 馬 彼 弾 処理 を 実装 する 実習 


Unity で 「before] フォ ル ダ か ら 「project_SS] を 開き ます 。 


始め に プレ イヤ ー の HP を 管理 し 、 機 体 が 撃破 され た 際 に 操作 を ロッ ク す る た め 、 | variableManage」 ス 
クリ プ ト を リス ト 1 の よう に 編集 し ます 。 


マリ スト 1 : variableManage.cs 


009 
010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 


022 
023 
024 
025 
026 
027 
028 
029 
030 


/ / 攻撃 用 変数 
static public bool fireWeapon; 
static public GameObject lockonTarget; 
static public bool lockoned; 
/ / 機体 デー タ 用 変数 
static public float currentHealth; 
/ / ほか 
static public bool controlLock; 
(中 略 ) 


static public void initializeVariable(){ 

movingXaxis = 0; 

movingYaxis = 0; 

fireWeapon = false; 

lockoned = false; 

controllLock = false; 

// 試 合 開始 直後 に 破損 し な いよ う 0 に し な い 
currentHealth = 10f; 


006 


009 
010 
011 


Ui 全 趣 語 志 妖 


015 
016 
017 
018 
019 
020 


026 
027 
028 
029 
030 
031 
032 
033 


048 
049 
050 
051 
052 
053 
054 
055 
056 
057 
058 
059 
060 
061 
062 
063 
064 
065 
066 
067 
068 
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031 | 


// オ フジ 
(中 略 ) 


} 


被弾 に 関す る 処理 を 行う 
続い て 、 [characterMove」 スク リプ ト を リス ト 2 の よう に 編集 し て 、 被弾 に 関す る 処理 を 行い ます 。 


マリ スト 2 : characterMove.cs 


/ / 機体 の パラ メー タ 設 定 
(中 略 ) 
public float basePower 


ェクト 格納 


Vo1QG SEart () t 
/ / 自分 が 読み 込ん だ オブ ジェ クト で は な い 場 合 
(中 略 ) 


void Update () { 

/ / PC 動作 確認 
if(!'Application.isMobilePlatform) { 
(中 略 ) 

} 
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089 / / 移動 処理 
(中 略 ) 


UiR 幅 司 補 居 
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攻撃 操作 を ロッ ク す る 
攻撃 操作 を ロッ ク す る た め 、 「weaponManage」 ス クリ プ ト を リス ト 3 の よう に 編集 し ます 。 


マリ スト 3 : weaponManage.cs 


028 void Update () { 
029 1f (myPV.1sM1ne && !V: 
030 / / PC 用 入力 処理 

(中 略 ) 


残り の HP が 画面 に 表示 され る よう に する 
「Ulbattle] スク リプ ト を リス ト 4 の よう に 編集 し ます 。 


マリ スト 4 : Ulbattle.cs 


033 Vo1d Update () { 
034 / / 仮想 操作 パッ ド 
(中 略 ) 
060 / / モバ イル 時 の み 動 作 
(中 略 ) 
085 // 
086 hea1thTe 
087 // 
089 } 
機体 の 最大 HP を 指定 する 


[Project] ビュ ー の 「Assets] フォ ナル ダ か ら 「Battle] シー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。[Hierarchy] 
ビュ ー の 「t01」( 図 1①) を 選択 し 、 [Inspector] ビュ ー で 「maxHealth」 に 「10000」 と 入力 し ます ②。 変更 
後 は [Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し て ③⑬、 保存 し て くだ さい 。 以 上 で 被弾 に 関す る 処理 は 終了 で す 。 


念 図 1 : 耐久 力 の 設定 
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動作 を 確認 する 
CHAPTER 03 の LESSON 03 (実習 3 の 手順 5 ) を 参考 に 、PC 向 け に アプ リ を 書き 出し 、 実 行 し ます 。Unity 
側 で も [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ( 図 2①)。HP が 表示 され 、 被弾 する と HP が 減り ます ②③ 。 


⑩) クリ ッ ク 


り 99 D20 L50000 
HP: 10000 (2 確認 


今 図 2 : 動作 の 確認 


りり : 家 参 彼 弾 に 関す る 処理 に つい て 


被弾 処理 に つい て も 物理 演算 を 使わ ず に 実装 する こと は 可能 で す 。 

例え ば 「Raycast」 を 使っ て Ray を 飛ば し 、 そ れ が マシ ン に 衝突 し た の で あれ ば 、 そ の マシ ン に 対し て 
RPC を 送信 し 、 被 弾 し た こと を 知ら せる 、 な ど で す 。 

し か し それ で は 、 被 弾 し た と いう 衝撃 感 が 希薄 で す 。 上 自ら の マシ ン が 傾い た り 、 押 し 戻さ れ た り と いっ 
た 衝撃 を 演出 する た め に は 、 物 理 演算 に よる 被弾 判定 が 必要 に な り ま す 。 

か と いっ て 衝撃 が 強 す ぎ て 横転 する 、 ま た は 当たり どこ ろ が 悪く 横転 し て は いけ な い の で 、 そ うな ら な 
いよ うに 姿勢 制御 を 導入 し て いま す 。 こ れ に より 、 浮 上 が っ た 場合 は 素早 く 接地 し 、Y 軸 以外 の 回 転 角 
に 制限 が ある の で 横転 する こと は あり ませ ん 。 

後 は テス ト プ レ イ を 繰り 返し 、 適 切な 弾丸 の Rigidbody 設 定 を 見 つけ れ ば よい の で す 。 


=> 放 ジン の HP な どの パラ メー タ を variableManage の よう な 別 の スク リプ ト で 一 括 管理 する と 連携 が 楽 で 
す 。 


* 被 宰 す る と いう こと は 物理 的 に 衝撃 が 名 わる こと な の で 、 姿 勢 制御 の 処理 を 加え る 必要 が あり ます 。 
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Unity で 「before] フォ ル ダ か ら 「project_SS] を 開 
さき ます 。[Project] ビュ ー の 「 Assets」 フォ ル ダ か 
ら 「Battle]」 シ ー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。 
IScript] フォ オル ダ を 選択 し 、[Create] っ 
[C#Script] を 選択 し て 、 新 規 ス クリ プ ト 
「animController」 ( 図 1) を 作成 し て くだ さい 。 ス 
クリ プ ト の 内 容 を リス ト 1 の よう に 編集 し ます 。 


念 図 1 : 新規 スク リプ ト の 作成 


マリ スト 1 : animController.cs 
001 |using UnityEngine; 
002 using System.Collections; 


003 

004 public class animController : MonoBehaviour{ 
005 

006 public Animator myAnimator ; 

007 private PhotonView myPV/ 

008 private Rigidbody myR1g1d 


009 pub11o GameOb] ら ct mySmoke; 


010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 
028 
029 
030 
031 
032 
033 
034 
035 
036 
037 
038 
039 
040 
041 
042 
043 
044 
045 
046 
047 
048 
049 
050 
051 
052 
053 
054 
055 
056 
057 
058 
059 


() 


cHAPTER 05 キャ ラク ター の 移動 と 攻撃 を オン ライ ン で 同期 する 


ユー n a VPS ーー テー <. yy «uo a | ra no ts 
に se, = . ss ~ ご 9 


マン "hb 


撃 胡 時 の 黒 煙 工 フェ クト が 言 ま れ て いる バッ ケー ジ を イン ポー ト す る 
書 用 の サン プル か ら 、 「chapter05/smoke.unitypackage」 を イン ポー ト し て くだ さい ( 図 2①)。 
この パッ ケー ジ に は 、 撃破 時 の 黒 煙 エ フェ クト が 含ま れ て いま す 。 
[Project] ピュー か ら 「Resources] っ 「Misc] フォ ル ダ を 開き 、 イ ン ポ ー ト し た 「destroySmoke」 の オブ ジ 
ェクト を [Hierarchy ビュ ー ヘ ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ( 図 2)、 追 加 し ます 。 


ーー hs 4 | mr 果 目 用 jn 本 
PY a 思 万 2 = 
Ta (の / の 内 I | | \ ! Pi | 
Hobe パー ニー mm J ! | ーー - 

RS Pen P 

『 1 | ke 
1 jag ma 【・ ) 

= Ss 


読み 込ん だ 「destroySmoke」 を 「t01」 の 中 へ 配置 
し ます 。「destroySmoke」 を 「t01] ヘ へ ドラッグ & 
ドロ ッ プ し て くだ さい ( 図 3)。 そ の 際 、 ドラ ッ グ & 
ドロ ッ プ する 場所 は 1 つ 下 の 「t01] で ある こと に 
注意 し て くだ さい 。 


上 ーー に or で 本 

eke の FF 4 ーー 

A | は 1 a I Rs 4 4 FR 
| 3 ーー 


[Hierarchy] ビュ ー で 「t01」 の 子 に し た 
「 destroySmoke」 を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ 
ー で 図 4 の よう に | destroySmoke」 を 無効 に し て 
くだ さい 。 


信 図 4 : 「destroySmoke」 を 無効 に する 


cHAPTER 05 キャ ラク ター の 移動 と 攻撃 を オン ライ ン で 同期 する 


[Hierarchy] ビュ ー で 「t01」 を 選択 し ( 図 5①)、「animControler] スクリプト を [Inspector] ビュ ー ヘ ド 


(5 ) 「t01」 に 「animControllerl ス クリ プ ト を 適用 する 


ラッ グ & ド ロッ プ し ます ⑧。 


の 
エエ 
ーー 
P| 
rri 
の 
© 
ww 1 


内 


02 


03 


今 図 5 : スク リプ ト を 適用 


My Animator に 「t01」 を 登録 する 
[Hierarchy] ビュ ー の 「t01」 を 展開 し て 、1 つ 下 の 「t01」 を 「Anim Controller (ScripD)」 の 「myAnimator」 
に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 、 「101] の オブ ジェ クト を 登録 し て こく だ さい ( 図 6)。 


07 
ドラ ッ グ & ド ロッ プ 
08 
念 図 6 : 「Anim Controller(Script)」 の 「My Animator」 に 「t01」 を 登録 
09 
「destroySmoke」 を 「Anim Controller(Script も 」 に 登録 する 
[Hierarchy] ビュ ー の 「destroySmoke」 を 「Anim Controller (Script)」 の 「mySmoke] に ドラ ッ グ & ド ロ 


ッ プ し て 登録 し ます ( 図 7)。 以上 で アニ メー ショ ン の 設定 は 終わ り で す が 、 こ の まま で は オン ライ ン 上 で 
同期 が で き て いま せん 。 次項 で は これ を 同期 する 作業 を 行い ます 。 変更 後 は [Apply] ボタ ン を クリ ッ ク 
し て 、 プ ロジ ェクト を 保存 し て くだ さい 。 


ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


i 
今 図 7 : [Anim Controller(Script)」 の 「My Smoke」 に 「destroySmoke」 を 登録 
| 
シ 
= 
ン — ぐ 三 ク 三 
を アニ メー ショ ン の 同期 を 行う 
設 
3 同期 する 必要 が ある も の は 次 の 3 つ に な り ま す 。 こ れ ら を 同期 する スク リプ ト を 作成 し ます 。 
る 
1、 アニ メー タ の レイ ヤー ウェ イト 
2. アニ メー タ の 速度 
3. 砲塔 お よび 砲身 の 角度 


「animController] スク リプ ト を 編集 する 
|animController」 ス クリ プ ト を 開き 、 リ スト 2 の よう に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 2 : animController.cs 


013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 void も ar も () { 

(中 略 ) 
025 } 
026 
027 void Update () { 
028 if(myPV.isMine) { 
029 / / 移動 時 

(中 略 ) 
032 / / 被弾 時 

(中 略 ) 
042 // 撃 破 時 

(中 略 ) 
時 ーー 
055 
056 
057 


058 
059 
060 
061 
062 


063 


064 
065 
066 
067 
068 
069 
070 
071 
072 
073 
074 
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076 


077 
078 
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080 


081 


082 


083 


084 
085 
086 
087 
088 
089 
090 
091 
092 
093 
094 


103 
104 


105 
106 


/ / 衝突 時 に 呼ば れる 
(中 略 ) 


cHAPTER 05 キャ ラク ター の 移動 と 攻撃 を オン ライ ン で 同期 する 


コン ポー ネン ト を 追加 する 

[Hierarchy] ビュ ー で 「t01」 を 選択 し [Inspector] ビュ ー の 「Anim Controller (Script)」 に コン ポー ネン 
ト を 登録 し ます 。 

[type01:body」 を 「Y Rot Obj」 に ( 図 8①)、「type01:cannon」 を 「X Rot Obj」 に ②、 そ れ ぞ れ ド ラッ グ & 
ドロ ッ プ し て くだ さい 。 


O⑧ ドラ ッ グ & ド ロッ プ 
- 


9 ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


今 図 8 : コン ポー ネン ト の 登録 


「Observed Components」 を 追加 する 
[Hierarchy] ビ ピュー で 「t01] を 選択 する と ( 図 9④①)、[Inspector] ビュ ー で は すでに 「t01 
(PhotonTransformView )」 が 登録 され て いる こと が わか り ま す 。〔 十 ) を クリ ッ ク し て ⑫、 登 録 梓 を 追加 


し て くだ さい 。 


信 図 9 : 「Observed Components」 の 追加 


「Anim Controller( Script)」 を 登録 
する 

追加 され た 枠 に 対し 、 「Anim Controller(Script)」 
を ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 登録 し ます ( 図 10)。 以 
上 で 設定 は 完了 で す 。 

変更 後 は [Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し て 、 プ ロジ 
ェクト を 保存 し て くだ さい 。 


念 図 10 : 「Anim Controller(Script)」 の 登録 


cHAPTER 05 キャ ラク ター の 移動 と 攻撃 を オン ライ ン で 同期 する 


動作 を 確認 する 
CHAPTER 03 の LESSON 03 (実習 3 の 手 


順 5) を 参考 に 、PC 向 け に アプ リ を 書き 
出し 、 実 行 し ます 。Unity 側 で も [Play] 
ボタ ン を クリ ッ ク し て 動作 を 確認 し ま 
す ( 図 11①)。 アニ メー ショ ン が 同期 し 
て いる こと を 確認 し て くだ さい ②。 


信 図 11 : 動作 の 確認 


7 た 人 金 RPC と OnPhotonSerialize に つい て 


[animController」 スクリプト 内 に て 、 リ スト 3 の 箇所 が あり まし た 。 


マリ スト 3 : animController.cs (実習 の リス ト 2) 


104 Vo1d OnPhotonSer1ial1zeView (PhotonStream Stream, PhotonMessageTnfFo info){ 
105 if(stream.isWriting) { 

106 Stream . SendNext((string) myAnimStatus) ; 

107 }else{ 

108 myAnimStatus = (string) stream.ReceiveNext() / 

109 } 

110 } 


これ は 「OnPhotonSerialize」 と 言い 、 「RPC」 と は 異な る 同期 の 手法 に な り ま す 。 

| RPC」 が 実行 し た と きのみ 同期 を 行う の に 対し 、 「 OnPhotonSerialize」 は 常に 同期 が 行わ れる と いう 
特徴 が あめ り ます 。 そ の 特徴 を 活か し 、 キ ャ ラク ター の 位置 や アニ メー ショ ン な ど 、 淀 に 変化 し うる 事柄 の 
同期 に 対し て 使用 する こと が 一 般 的 で す 。 

具体 的 な 使用 方 法 で す が 、 リ スト 4 に て 送信 を 行い ます 。 
マリ スト 4 : 送信 の 処理 
Stream . SendNext ( (デー タ 型 ) 変数 名 ) ; 


そし て リス ト 5 で 受信 を 行い ます 。 
マリ スト 5 : 受信 の 処理 
変数 名 = (デー タ 型 ) stream.ReceiveNext () ; 
複数 の デー タ を 送信 する 場合 は 、 リ スト 6 の よう に 純粋 に 送信 部 分 と 受信 部 分 を 多重 に 記述 し ます 。 


マリ スト 6 : 送信 部 分 と 受信 部 分 を 多重 に 記載 する 
Vo1d OnPhotonSerializeView(PhotonStream Stream, PhotonMessadeTnEo info){ 
if(stream.isWriting){ 
stream. SendNext ( (int) hoge) ; 
stream. SendNext ((string) hogehoge) ; 


“ 
メ 
ン 
ヨ 
ン 
を 
設 
定 
す 
る 


}elset{ 
hoge = (int)stream.ReceiveNext() / 
hogehoge = (string) stream.ReceiveNext() / 


また この 「OnPhotonSerialize] も 
「 PhotonView」 が 必須 と な り 、 利 用 する た め に は 
「OnPhotonSerialize」 が 記述 され た スク リプ ト 
を | PhotonView」 に 登録 する 必要 が あり ます ( 
12)。 


今 図 12 : スク リプ ト が 適用 され た Photon View 


み 引 輝 負 谷 低減 手法 に つい て 


OnPhotonSerialize は 常に 同期 を 行う 都合 上 、 負 荷 が 高い と 説明 し まし た 。 特 に モバ イル 環境 で は 看 
週 で き な い も の と な り ま す の で 、 い か に し て 送受 信 す る 内 容 を 圧縮 する か が 肝要 で す 。 

この LESSON で は 送受 信 す る 内 容 を 簡潔 に すべ く 、 次 の 2 点 に つい て 、 砲塔 角度 3 桁 十 砲 身 角度 3 桁 キ オレ 
イヤ ー ウ ェ イ ト 2 桁 キオ アニ メー タタ 速度 3 杵 の 合計 11 桁 の 数 値 (文字 列 ) に よっ て 表現 し 、 この デー タ を 送受 
信じ て いま は 。 


1. アニ メー タ の 速度 と レイ ヤー ウェ イト (0 と 1 の み ) 
2. 砲塔 お よび 砲身 の 角度 


また 要素 ご と に それ ぞ れ 送受 信 す る の で な く 、 一 括 し て 送信 する こと で より 簡素 化し て いま す 。 
PhotonView.isMine が 自分 自身 で あれ ば 送信 デー タ を 作成 し 、 そ う で な けれ ば 受信 し た デー タ を 
Substring に よっ て 桁 で 分 割 し 、 各 要素 に 適応 し て いま す 。 


* 継続 し て 同期 する 要素 に つい て は 、OnPhotonSerialize が 便利 で す 。 
・ OnPhotonSerialize は 重たく な りう る 要素 な の で 、 送 受信 する 情報 は で きる だ け 圧 縮 し て くだ さい 。 


・ OnPhotonSerialize を 利用 する 際 、 場 合 に よっ て は 思い 切っ て |「 ここ は 同期 し な い 」 な ど 、 割り 切る こと も 
必要 で す 。 


| や ゲー ム の 終了 条件 な ど 、 ゲ ー ム シス テム に 関す る 箇 


ee に に 関す る 同期 を 行い まし た が 、CHAPTER 06 で は ゲー ム 
状況 の 同期 に つい て 解説 し ます 。 


| | 
| | = | ml a 攻 | 
| ーー = PB ー ーー 
wh コー , ml ナー コ テー ー ビー = | | イー に こ ーー に ニニ ー オ 
Fi jm 万 」 — の | ーー ご : が = 局 TK ⑳ し ン に どこ d 
999 B20 L50090 D20 L59000 L @ 】 
HP: 10000 
cannon : 00/00 
区 別 を 処理 を 


_SAMPLE 罰 LEssoN01 切 面 before 葉 project_SS 


クー ニ 


回 了 入室 時 に グル ー フ 分 け を 行う 


ルー ム へ の 入室 時 に 、 敵 味方 の グル ー プ 分 け を 行い ます 。 ま ず は 敵 ・ 味 方 を 区 別 す る た め の タ グ の 設定 


を 行い ます 。 
| before] フォ ル ダ か ら 「 project_SS」 を Unity で 開き ます 。[Project] ビ ピュー の | Assets」] フォ ナル ダ か ら 
「battle] シー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。Unity の 右上 に ある [Layers] ( 図 1①) っ [Edit Layers] 
② を 選択 し ます 。[Inspector] ビュ ー で 「Tags & Layers」 が 開き ます 。「Tags」 を 展開 し て ( 図 2①)、〔+〕 


を クリ ッ ク し ②⑫、 新 規 タグ を 追加 し て 、 名 称 を 「enemy」③ と し ます 。 


Tags&Layers ニー ーー 
= = —{ 1 ] 2 J * リ ク 


今 図 2 : 新規 タグ の 追加 


今 図 1 : タグ 編集 画面 を 開く 


『 サン プル の Photon Realtime の 設定 
『 
本 書 の サン プル の Photon Realtime の 設定 は 、CHAPTER 03 の LESSON 02 を 参考 に 行っ て くだ さい 。 


| テー jmー Pi 
mm a a プリ | 訂 し 1 。 
CI Y.: wd i BH | "| 
Fe® fe Spy A FN dn 
7 msnA7 ア デュ 用 | ES 
View を 追加 する 
= アマ ーー ッ ダ 7 で 


ーー ふ 


> うっ デア 
x 
9 る 

= Os 


[HiETf&Tehyl ピ ュー で 


「gameSys」( 図 3①) を 選択 し ま 
す 。 [Inspector] ビ ピュー で [Adgd 
Component」 を クリ ッ ク し て 
②、 [Photon Networking]③ー 
[Photon View] ④ を 選択 し ます 。 


mm 本 回 at "| wg Es プター li mp 
7 | rt ーー 衣 Be | FF スー セー | プ へ 
し プ / し KN gok C | 


Photon View は プレ ハブ 化し た オブ ジェ クト で し か 動作 し な いと いう 特徴 が ある た め 、 | gameSys」 を 
[Resources] フォ ル ダ ヘ ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ( 図 4)、 プ レ ハ ブ と し て 登録 し ます 。 


今 図 4 : プレ ハブ と し て 登録 


立 と 目 フクロ ブ 


KM 
| 
| 

| 
| 


[Project] ビュ ー か ら 「Script] フォ ル ダ ( 図 5①) を 
選択 し て 、 [Create] > [C# Script] を 選択 し 、 新 規 
の で # ス クリ プ ト を 作成 し て くだ さい 。 名 前 は 
[characterStatus」② と し ます 。 


箇 Project 


ーー 


今 図 5 : 新規 スク リプ ト の 作成 
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る 


スク リプ ト を 編集 する 


[variableManage」、 「characterStatus」、 「gameManage」 の 3 つの スク リプ ト ( リ スト 1~3) を 編集 し て 


くだ さい 。 


マリ スト 1 : variableManage.cs 


014 
015 


(中 略 ) 


static public float CurrentHea1th/ 
/ / ノ デー / RT 


(中 格 ) 
Vo1d Star セキ () { 
/ / 変数 の 初期 化 


initializeVariable(); 


static public void initializeVariable(){ 


movingXaxis = 0/ 
movingYaxis = 0/ 
fireWeapon = false; 
lockoned = false; 


controllLock = false; 


myTeamTD = 0: 


cil 


/ / 試合 開始 直後 に 破損 し な いよ う 0 に し な い 
currentHealth = 10E: 


Vo1d Update () { 


/ ーー り x " 
/ / チ ー ム TD: 


(1 ー ; 


cHAPTER 06 ゲー ムル ー ル を 作成 する 


028 
029 
030 
031 


マリ スト 3 : gameManage.cs 


004 |pub11o class gameManage : MonoBeha び 1Oour { 
005 
006 
007 
008 
009 
010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017 void Start () { 

018 / / 初期 設定 

019 Screen. sleepTimeout = SleepTimeout.NeverSleep; 
020 i | 
021 
022 
023 
024 //Photon Realtime の サー バー へ 接続 (ロビ ー へ 人 入室 ) 

025 PhotonNetwork.ConnectUsingSettings (null) ; 
026 } 

027 

028 Vo1d Update () { 

029 
030 
031 
032 
033 
034 
035 


036 
037 
038 
039 
040 
041 
042 
043 
044 
045 
046 


英 
味 
方 
の 
区 
別 
を 
付 
け 
る 


047 
048 


053 
054 


058 
059 
060 
061 
062 
063 
064 


065 
066 
067 
068 
069 
070 
071 
072 
073 


078 
079 
080 
081 
082 
083 
084 
085 


086 


087 
088 
089 
090 
091 
092 
093 
094 
095 
096 
097 
098 
099 
100 
101 


/ / ロ ビー へ 入室 完了 
(中 略 ) 


/ / ロ ビー へ の 入室 が 失敗 
(中 略 ) 


/ / ル ー ム へ 入室 失敗 
Vo1d OnPhotonRandomJornFa11ed () { 
/ / 自分 で ルー ム を 作成 


[| 


/ / 無事 に ルー ム へ 入室 
Vo1d OnJoinedRoomm ( ) { 
人 4: | 際 忘れ も 字 


//Photon Rea1 モ 1me と の 接続 が 切断 され た 場合 
(中 略 ) 


// ル 


void OnApplicationPause(bool pauseStatus){ 
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107 } 
108 
109 
110 
111 
エク 
113 
114 
115 


116 
7 
118 
9 
120 
2 
22 
123 
124 
125 
126 
E27 
128 
129 
130 


「t01」 に 「characterStatus」 ス クリ プ ト を 適用 する 
[Hierarchy] ビュ ー で 「t01」 ( 図 6①) を 選択 し 、 「characterStatus]」 ス クリ プ ト を [Inspector] ビュ ー ヘ ド 
ラッ グ & ド ロッ プ し て ⑨⑧、 適 用 し ます ③。 


characterStatus 


回 
固 
回 
回 
回 


念 図 6 : スク リプ ト の 適用 
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動作 を 確認 する 

動作 確認 の 際 は 、 [Hierarchy] ビュ ー に ある 「t01」 を 図 7①② の よう に 一 旦 オ フ に し て か ら 書 き 出 し や 実 
行 を し て くだ さい 。 そ の まま に し て いる と 処理 の 干渉 や エラ ー の 原因 と な り ま す の で 、 注 意 が 必要 で す 。 
実際 に ゲー ム を リリ ー ス する 際 は [Hierarchy] ビュ ー か ら 削 除 し て くだ さい 。 

CHAPTER 03 の LESSON 03 (実習 3 の 手順 5 ) を 参考 に 、PC 向 け に アプ リ を 書き 出し 、 実 行 し ます 。Unity 
側 で も [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て 動作 を 確認 し ます ③。 


9 クリ ッ ク 


99 9 D20 L50000 D20_L50000 [ @ 1 


HP: 10000 
味方 才 設 清 で ね まじ た 


cannon : 00700 


ラー 


今 図 7 : 動作 の 確認 


スク リプ ト 間 の 連携 や 、 
チー ム の 振り 分 け 処 理 に a 
よっ て 複雑 化し て いま す 
の で 、 順 を 追っ て 解説 し て Co 
いき ます 。 

まず この LESSON の サ 
ンプ ル の フロ ー を 表し た 7 ます 


も の が 図 8 に な り ま す 。 
すでに 入室 し て いる マス ター 自分 で ルー ム を 作り 、 


クラ イア ント か ら 自 分 の 所 属 チ テー ム を 自身 の 所 属 チ ー ム を A (id : 1) 
割り 振っ て も ら う と する 


所 属 チ ー ム が 決定 し た ら 、 
操作 キャ ラク ター を 読み 込む 


ー 定 間隔 で 自分 の 所 属 チー ム 情 報 を 送信 し 、 
か つ 全 プレ イヤ ー の チー ム 情 報 を 参照 し て 
英 味 方 の フラ グ 付 け を 行う 


全 図 8 : チー ム 分 け 処 理 に つい て の フロ ー チ ャ ー ト 
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フロ ー の 処理 に つい て 
これ ら の 処理 は 「 gameManage」 スク リプ ト で 行っ て いま す 。void Start( ) 内 に て 、 リ スト 4 の よう に 
する こと で 、 チ ー ム ID( 所 属 チ ー ム ) 情報 を 無所属 に (初期 化 ) し て いま す 。 
マリ スト 4 : チー ム ID( 所 属 チ ー ム ) 情報 を 無所属 に (初期 化 ) し て いる (実習 の リス ト 3) 
020 | myTeamTD = 0: 
次 に 入室 で きる ルー ム が 存在 し な か っ た 場合 、 ル ー ム の 作成 を 行い ます が 、 こ こ で 新しい 変数 を 使用 


し いま す ( リ スト 5)。 
OnPhotonRandmJoinFailed 内 を 見 る と 、 リ スト 5 の 記述 が あり ます 。 こ れ は 文字 通り ハッ シュ テー ブ 


ル 型 の 変数 で す 。 
マリ スト 5 : ハッ シュ テー ブル 型 の 変数 (実習 の リス ト 3) 
062 | myRoomHash = new ExitGames.Client.Photon.Hashtable () : 
Photon Realtime で は 、 作 成す る ルー ム に 対し て カス タム ルー ム プ ロ パ ティ と 呼ば れる ユー ザー 定義 
型 の プロ パテ ィ を 設定 する こと が で きま す 。 
この LESSON で は | time」 と いう 残り 時 間 の 計算 に 使用 する プロ パテ ィ を 確保 し て お り 、 今後 ゲー ム の 
対戦 時 間 を 実装 する 際 に 使用 し ます 。 


ルー ム の 作成 
ルー ム の 作成 に つい て は 、 これ まで の 「nulll に よる 単 一 ルー ム で は な く 、 条 件 設定 を 行っ て いま す 。 
PhotonNetwork.CreateRoom に は リス ト 6 の よう な 条件 が 設定 可能 で す 。 


マリ スト 6 : PhotonNetwork.CreateRoom で 設定 可能 な 条件 
CreateRoom (ルー ム 名 , isVisible, 1+sOpen, ルー ム の 最大 人 数 , ハッ シュ テー ブル , カス タム プロ パテ ィ ) 


個別 に 解説 を し ます 。 


ルー ム 名 
ルー ム の 名 前 で す 。 す で に 存在 する ルー ム と 重複 する こと は で きま せん 。 ル ー ム 名 を 指定 し て 入室 処 
理 を 行う こと も で きま す ( リ スト /)。 


マリ スト 7 : ルー ム 名 の 使用 例 
PhotonNetwork.Jo1nRoom (ルー ム 名 ) 


isVisible 
その ルー ム が 検索 可能 で あれ ば true を 指定 し ます 。false に し た 場合 、RandomJoin で は 入室 で きず 、 
ルー ム 名 を 指定 し て の 入室 を 行う 必要 が あり ます 。 フ レン ド 限 定 の 対戦 部 屋 を 作る 際 な ど に 活用 で きま 


す 。 


isOpen 
その ルー ム に 入室 可能 で あれ ば true を 指定 し ます 。 例え ば 足並み を 揃え て ゲー ム を スタ ー ト する 場合 、 


プレ イ 中 に 途中 入室 を され て は 支障 を きた す た め 、 メ イン ゲー ム が 開始 され た 段階 で 、 後 か ら isOpen を 
false に する こと で 以後 プレ イヤ ー が 入室 で き な い よう に する こと が 可能 で す 。 
マリ スト 8 : プレ イヤ ー が 入室 で き な い よう に する 


PhotonNetwork.room.open = false; 


ルー ム の 最大 人 数 
その ルー ム に 入室 で きる 最大 の プレ イヤ ー 数 で す 。 


ハッ シュ テー ブル 、 カ スタ ム プ ロバ ティ 

カス タム プロ パテ ィ で 使用 する カス タム プロ パテ ィ を 定義 し 、 ハ ッシュ テー ブル で その 初期 値 を 定義 
する と いう 使い 方 を し ます 。 

カス タム プロ パテ ィ は 文字 列 配列 、 人 ハッ シュ テー ブル は ハッ シュ テー ブル 型 で 宣言 する 必要 が あり ま 
す 。 

この LESSON で は それ ぞ れ 、 リ スト 9 の 形 で 宣言 し 、 リ スト 10 で ハッ シュ テー ブル の 初期 化 を 行っ て い 
ます 。 


マリ スト 9 : Photon 用 変数 定義 の 宣言 (実習 の リス ト 3) 


006 //Photon 用 変数 定義 

007 ExitGames.Client.Photon.Hashtable myPlayerHash / 
008 ExitGames.Client.Photon.Hashtable myRoomHash/ 
009 string[] roomProps = { "time"}; 


マリ スト 10 : ハッ シュ テー ブル の 初期 化 (実習 の リス ト 3) 
062 | myRoomHash = new ExitGames.Client.Photon.Hashtable(): 


最後 に リス ト 11 の よう に 、 上 自身 の チー ム |D を 1(A チ ー ム ) と し て 定義 し て いま す 。 


マリ スト 11 : 自身 の チー ム ID を 1(A チ ー ム ) と し て 定義 
065 | myTeamTD = 1: 


カス タム ブ プロバ ティ の 使用 例 

具体 的 な 使用 方 法 は 後述 し ます が 、 こ こ で は どう いっ た 機能 に 応用 で きる の か 解説 し ます 。 

ルー ム の カス タム プロ パテ ィ は 、 例 えば 対戦 を 行う マッ プ が 複数 ある 場合 、 マ ッ プ の 情報 を 格納 する こと に 使用 で 
きま す 。 ル ー ム 作成 側が マッ プ 情 報 を 格納 し 、 入 室 し た プレ イヤ ー が プロ バテ ィ を 参照 、 マップ を ロー ド す る 、 と い 
っ た 処理 が 可能 で す 。 


自分 が すでに 存在 し て いる ルー ム へ と 入室 し た 場合 


この 場合 は 、 そ の ルー ム の マス ター クラ イア ント が プレ イヤ ー 状 況 の 判別 を 行い 、 目 身 (新規 入室 者 ) 
が ご どの チー ム に 属す る べき か 返答 を する よう に な っ て いま す 。 
具体 的 に は 、 新 た に プレ イヤ ー が 入室 し た 際 、 リ スト 12 が 呼び 出さ れ 、 そ の プレ イヤ ー の 情報 が 
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newPlayer へ と 格納 され ます 。 


マリ スト 12 : 呼び 出さ れる コー ド ( 実 習 の リス ト 3) 
079 | Vo1d OnPhotonP1ayerConnected (PhotonP1ayer newPlayer){ 


マス ター クラ イア ント は 「enemy」 と 「Player」 と いう 2 つの タグ に つい て 検索 を 行い 、 検 索 結果 の 数 を 
比較 し 、 少 な い ほ う の チ ー ム に 新規 プレ イヤ ー を 配置 し ます 。 

配置 方 法 は RPC を 用 い 、 こ れ を newPlayer (新規 に 入室 し た プレ イヤ ー) だ け に 送信 し て いま す 。 そ れ 
が リス ト 13 で す 。 


マリ スト 13 : newPlayer( 新 規 に 入室 し た プレ イヤ ー) だ け に 送信 (実習 の リス ト 3) 
091 | scenePV.RPC("allocateTeam'", newPlayer,allocateNumber) ; 


|「allocateNumber」 に は 、 新 規 プ レイ ヤー が 所 属す べき チー ム の ID が 格納 され て いま す 。 

この 処理 に よっ て 自ら の 所 属 チ ー ム が 決定 する と 、 操 作 キ ャ ラク ター を 読み 込む 処理 を 行い ます 。 そ 
の 際 、 リ スト 14 の 処理 が あり ます が 、 こ れ は 「 characterStatus] スク リプ ト が 自身 の 所 属 チ ー ム ID を 取得 
する た め の も の で す 。 


マリ スト 14 : [characterStatus」 ス クリ ブ ト が 自身 の 所 属 チ テー ム ID を 取得 する (実習 の リス ト 3) 
036 | variableManage.myTeamID = myTeamID ; 


自身 が 所 属す る チー ム が 決定 し 、 操 作 キ ャ ラク ター を 読み 込み 、 そ の 後に し な けれ ば な ら な いこ と は 、 
次 の 2 つ に な り ま す 。 


1. 自分 の 所 属 チ ー ム を 全 プ レイ ヤー に 通達 する こと 
2. ほか の プレ イヤ ー の 所 属 チ テー ム を 判別 し 、 敵 味方 の 区 別 を 付け る こと 


1 に つい て 、 リ スト 14 の 通り variableManageimyTeamlD に 所 属 チ ー ム 情報 を 格納 し まし た が 、 こ れ を 
[characterStatus] ス クリ プ ト か ら 読 み 込 ん で いま す 。 

| characterStatus] スク リプ ト を 見 て くだ さい 。 Update0 内 に て 、 リ スト 15 の 記述 が あります が 、 これ 
は タイ マー の 役割 を 果たし 、 経 過 秒 が その まま 代入 され る よう に な っ て いま す 。 


マリ スト 15 : タイ マー の 役割 を 果たし 、 経 過 秘 が その まま 代入 され る (実習 の リス ト 3) 
014 | idSendTimer += Time.deltaTime ; 


if 文 で 3 秒 を 判定 し 、 リ セッ ト を 行う こと で 3 秒 ご と に 処理 を 行う こと が 可能 で す 。 

また 「 な ぜ 3 秒 ご と か 」 と 言え ば 、if 内 で 使用 し て いる RPC は 頻繁 に 実行 する と 端末 側 ・ 回 線 側 両 方 を 圧 
迫 し て し まい ます の で 、 実 行間 隔 を 広く 取る こと で 負荷 低 減 を 図っ て いま す 。 

この RPC は PhotonTargets.Others を 用 い 、 自 分 以外 の 全 プ レイ ヤー に 対し て 送信 され て いま す 。 送信 
先 は 各 プ レイ ヤー の クラ イア ント で 動作 し て いる 自分 の オブ ジェ クト で す ( 図 9)。 


英 
味 
方 
の 
区 
別 
を 
付 
け 
る 


プレ イヤ ー A の プレ イヤ ー B の クラ イア ント 上 で 
操作 キャ ラク ター 同期 され て いる プレ イヤ ー A の 
操作 キャ ラク ター 


[characterStatus.cs] [characterStatus.cs] 


myTeamlD=1 myTeamID を myTeamlD=1 
PRC で 送信 


ブレイ ヤー A の クラ イア ント プレ イヤ ー B の クラ イア ント 
全 図 9 : 送信 の 概略 図 


図 9 を 元 に 説明 する な ら 、 ネ ットワーク 上 の プレ イヤ ー A が 使用 し て いる |「characterStatus」 の 
| myTeamlD」] に プレ イヤ ー A の 所 属 チ ー ム 情報 を 送信 する こと で 、 プ レイ ヤー B は 元 よ りほ か の プレ イ 
ヤー か ら も プレ イヤ ー A が どの チー ム の 所 属 な の か 、 わ か る よう に な り ま す 。 

2 に つい て 、 gameManage」 スク リプ ト に より 、 前 述 の 「characterStatus」 が 持つ 「myTeamlD」 を 参 
照 し 、 自 分 と 違う チー ム ID を 持っ て いれ ば 「enemy」 と いう タグ を 付与 し て いま す 。 こ の 処理 は 
| giveEnemyFlag」 と いう 関数 に よっ て 行っ て お り 、 こ ちら も 3 秒 に 一 回 実行 する よう に し て いま す 。 

実習 の リス ト 3 で は 、 リ スト 16 の よう に 指定 し た タグ が 付け られ た オブ ジェ クト の 検索 を 行っ て いま す 
が 、 オ ブ ジ ェクト の 検索 処理 は 基本 的 に 負荷 が 高く 、 こ の よう な 実装 に な っ て いま す 。 
マリ スト 16 : 指定 し た タグ が 付け られ た オブ ジェ クト の 検索 
GameObject.FindObjectsWithTag( タ グ 名 ) 


・ コー ド は 複雑 化す る も の の 、 行 っ て いる こと は これ まで と 同じ で す 。 
* 実装 する 処理 は 、 前 も っ て 図 に する と わか りや すい で す 。 
・ ネ ットワーク 上 で の 自分 自身 の 振る 舞い は わか り づ らい の で 、 意識 的 に 考え る よう に し て くだ さい 。 


固定 位置 を 設定 する 方 法 も あり ます が 、 こ 


の LESSON で は 拠点 を 中 点 と し た 円 状 の 範囲 マッ プ 端 

を ラン ダム で 選択 し ます 。 し か し 、 マ ッ プ 員 に 

か ら の スタ ー ト で は 自分 の 位置 が つか み づ し た い 範囲 ー 
らい と いう こと や 、 前 進 する と 拠点 と いう 障 ーー 1 
害 物 が ある た め に スム ー ズ で は な いと いう スタ ー ト 地点 に 人 
問題 が ある の で 、 図 1 の よう に 拠点 を 中 心 に し た く な いしい 範囲 
する も の の 、 赤 い 範 囲 は スタ ー ト 地点 の 候補 

に な ら な いよ うに する 必要 が あり ます 。 A 図 1 : スタ ー ト 地点 に な りう る 範囲 


| before] フォ ル ダ か ら 「project_SS] を Unity で 開 さ ます 。|「gameManage」 ス クリ プ ト を リス ト 1 の よう 
に 編集 し て くだ さい 。 こ れ で スタ ー ト 地点 が 図 1 の 緑色 の 範囲 内 に 収まる よう に な り ま し た 。 


マリ スト 1 : gameManage.cs 


(中 略 ) 
014 / / スタ ー ト 地点 用 
015 private Vector2 myStartPos; 
016 / / ほか 
017 private bool loadOnce; 


018 
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019 voud Start (Vt 


020 / / 初期 設定 

028 

029 

030 

031 

032 

033 

034 m os = new Veot< 

035 } 

036 

037 Vo1d Update () { 

038 / / ル ー ム に 入室 が 完了 し て いた ら 

039 if (PhotonNetwork.inRoom) { 

040 / / チ ー ム 分 けが 完了 し た ら オ ブ ジ ェクト を 読み 込み 

041 if(!loadOnce && myTeamTD != 0){ 

042 loadOnce = true; 

043 pm ーー マー 

044 

045 

046 GameObject myPlayer = PhotonNetwork.Instantiate 回 
("character/t01",new Vector3(myStartPos.x,24f,myStartPos.y) , Ouatern1on . 
identity,0) / 

047 myPlayer.transform.LookAt (Vector3. zero) ; 

048 variableManage.myTeamIlD = myTeamID ; 

049 } 

050 / / 3s に 一 回 タグ 付け 

051 giveEnemyFlag() ; 

(中 略 ) 

055 } 

056 } 

057 } 


赤い 範囲 は スタ ー ト 地点 の 候補 に な ら な いよ うに する 


この 処理 の キモ と な る の は 、 拠点 を 中 心 に する も の の 、 図 1 の 赤い 範囲 は スタ ー ト 地点 の 候補 に な ら な 
いよ うに する 処理 の 部 分 (リス ト 2) で す 。 


マリ スト 2 : 赤い 範囲 は スタ ー ト 地点 の 候補 に な ら な いよ うに する 処理 (実習 の リス ト 1) 


031 | rndPos = Random.insideUnitCircle * 150F: 


これ は Vector2 型 で x、y そ れ ぞ れ が 1 一 一 1 の 範 囲 の ラン ダム な 値 を 返す も の で す 。 つ まり 、 中 点 を 
(0.0) と し た 場合 に 半径 が 1 で ある 円 状 の ラン ダム な 座標 を 返す 、 と いう こと に な り ま す 。 

後 は これ か ら 得 られ た 値 が 望ま し い 範 囲 に 収まる まで while で ルー プ を 行い 、 目 分 が 所 属す る チー ム 
に よっ て 座標 を 反転 する こと で 、 違 う 陣 地 に も 対応 し て いま す 。 

サン プル は マッ プ が 正方 形 で あり 、 中 点 が (0.0) で あっ た の で この 方 法 が 使用 で きま し た が 、 そ う で な 
い 場 合 は 、 別 途 拠 点 の 座標 を 格納 する 必要 が あり ます 。 
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y 延 参 敵 だ け ロ ッ ク オ ン す る よう に する 


や 

敵 の み ロ ッ ク オ ン す る よう に する ロ 
「weaponManage」 ス クリ プ ト を リス ト 3 の よう に 編集 し て くだ さい 。 ぶ 
マリ スト 3 : weaponManage.cs 
028 Vo1d Update () { 
029 if (myPV.1sM1ne && !variableManage.controlLock) { 

(中 略 ) 
053 / /## ロ ッ ク オ ン 関 連 
054 lockCalcTimer += Time.deltaTime; 
055 if (lockCalcTimer > 0.5F) { 
056 lockCalcTimer = OFE: 
057 // ター ゲッ ト 格 納 
058 GameObject[] allEnemy = GameObject. UM 
059 / / ロッ クオ ン を 解除 する 
060 variableManage.lockoned = false; 

(中 略 ) 
150 } 
5 } 


動作 を 確認 する ーー 7 の 

CHAPTER 03 の LESSON 03 (実習 3 の 手順 5) を 参 | 主計 i 

考 に 、PC 向 け に アプ リ を 書き 出し 、 実 行 し ます 。 |= 

Unity 側 で も [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て 動作 を 
認 し ます ( 図 2 )。 実行 する と 青 と 赤 の 陣地 に 分 


か れ ま す 。 ど ちら か の タン ク を 操り 、 橋 を 渡っ て ecc 
敵 の 陣地 に まで 移動 し て くだ さい 。 敵 を 見 付け る 講 a 


と 自動 的 に ロッ ク す る よう に な り ま す 。 a a 
ne 


今 図 2 : 動作 の 確認 


さま た 
9 


cannon -: 00/00 


02-4 ub prelhYe 


実習 1 で は 「Player」 タ グ を 持つ オブ ジェ クト を ロッ クオ ン す る 設定 に な っ て いま す が 、 こ れ だ と 味方 を 
ロッ クオ ン し て し まい ます 。 参照 する タグ を 「enemy」 に 変更 し 、 敵 の み を ロッ クオ ン す る よう に し ます 。 


まとめ ・ マッ プ の 障害 物 と 重 な ら な いよ う 、 特 定 の 男 団 を スタ ー ト 地点 に する 処理 を 加え て いま す 。 
・ タ グ を 利用 し て 敵 の み に ロ ッ ク オ ン す る よう に し て いま す 。 


7 ~~ U 


、 r NM 
0 
還 ーッ ーー = 
- ーー 古 ( 
ん 
ーーー. a ー に ーー ー さ ーー コー ーー ーーー 
| 講 ノル ーー ノン 内 ( 三 て ー ダ 一 ( り 夫 筑 1 
マー を 作 且 


NN ] Q、 SAMPLE 較 LEssoNo3 葉 男 before 泡 較 project_ss 


用 MO 1 SG  ** in fw pm T | 。 r ィ Er 上 し ーー 所 = に de 


「 before] フォ ナル ダ か ら | project_SS」 を Unity で 開き ます 。[Project] ビュ ー の | Assets] フォ ナル ダ か ら 
「battle」 シ ー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。 

サン プル か ら 「chapter06/raderunitypackage] を イン ポー ト し て くだ さい ( 図 1①)。 こ の パッ ケー ジ に 
は レー ダー 表示 用 の 球体 と 立方 体 が 含ま れ て いま す 。[Project] ビュ ー に ある 「Misc] フォ ル ダ 内 の 
「 raderSphere」 を [Hierarchy] ビ ピュー の 「t01」 に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 追加 し て くだ さい ②。 図 2 の よ 
うに 配置 すれ ば OK で す 。 


= Hierarchy 
上 reate * | (oe all 


信 図 2 : 「raderSphere」 
の 配置 


信 図 1 : 「raderSphere」 の 追加 


FF = I プー レコ sm る | 
iY | el レ | = "1 


| 


[Hierarchy] ビュ ー で 追加 し た た [raderSphere] ( 図 3①) を 選択 し 、 [Inspector] ピュー の [Layer]②ー[Add 
Layer] ③ を 選択 し て くだ さい 。 図 4 を 参考 に 、 | rader」 レイ ヤー を 追加 し て くだ さい 


に Hl 
中 ゴゴ Ld Fi) 


Builin Layer 7 | 
User Layer 8 


念 図 3 : レイ ヤー 追加 画面 を 開く 


User Layer EN 


信 図 4 : 新規 レイ ャ ヤー の 追加 


図 5 の よう に [Hierarchy] ビュ ー で 「raderShere」 を 選択 し て [Inspector] ビュ ー の 「Layer」 を 「rader」 に 
設定 し て くだ さい 。 そ の 際 、 図 6 の よう な 確認 が 表示 され ます が 、 子 の オブ ジェ クト に も レイ ヤー の 変更 
を 適応 させ た い の で 、 [Yes, change children] ボタ ン を クリ ッ ク し て くだ さい 


Do you want to set yer to rader for al child objects 
<) as wellz 


| [Yes. hange tidren | Vo, tis objectonty | canea | 


信 図 6 : 子 の レイ ヤー 変更 の 確認 画 


we 県 放 i | $c こ Lz 。 
ul Ingd Vlask ー - < 
EB 1 | | IV | | 


THierarchy] ビュ ー の 1 了 を 展開 し 、「Main Camera」( 図 7①) を 選択 し て 、[Inspector] ビ ピュー で 「Culling 
Mask」 を 変更 し ます 。 図 7 を 参考 に 、 |rader] レ イヤ ー の チェ ッ ク を 外し て くだ さい ②③⑬。 


念 図 7 : Culling Mask の 変更 


Create Empty Child 


新規 の 「Camera」 を 追加 する a 
追加 する 新規 の カメ ラ は レー ダー 表示 の み に 使 用 cec 。 議 識 
[Hierarchy] ビュ ー で [Create] ( 図 8①) っ | pmieesstem 


する オブ ジェ クト を 描画 する た め の も の で す 。 
[Camera]② を 選択 し て くだ さい 。 Kk 志 択 
合図 8 : [Camera」 の 追加 


「Camera」 を 設定 する 
[Hierarchy] ビュ ー で 追加 し た 「Camera」 ( 図 9①) を 選択 し 、[Inspetor] ビュ ー で 表 1 の よう に 設定 し て 
くだ さい ②。 そ の 際 、Camera の 「Culling Mask」 は ③ の よう に 「raderl の み に し て くだ さい 。 


ダ 
| 
す 
る 


Camera 


1 クリ ッ ク 


念 図 9 : 「Camera」 の 設定 


マ 表 1 : [Camera」 の 設定 


cHAPTER 06 ゲー ムル ー ル を 作成 する 


スク リプ ト を 編集 する 
[variableManage」、「characterStatus」、 「Ulbattle」 ス クリ プ ト に つい て 、 そ れ ぞ れ リ スト 1 一 3 の よう に 
編集 し ます 。 


マリ スト 1 : variableManage.cs 


(中 略 ) 

015 / / ゲー ム 管 理 用 変数 

016 static public int myTeamTD / 
(中 略 ) 

021 void 8S も ar も () # 

022 / / 変数 の 初期 化 

023 initializeVariable() / 

024 } 

025 

026 static public void initializeVariable(){ 

(中 略 ) 

033 mapEnabled = false 

034 // 試 合 開始 直後 に 破損 し な いよ う 0 に し な い 

035 currentHealth = 10f; 

036 } 


マリ スト 2 : Ulbattle.cs 


(中 略 ) 
108 
109 
110 
111 
iL 2 
よき 
114 
よ 15 
116 
1 7 


118 凍 


マリ スト 3 : characterStatus.cs 


006 public int myTeamTD/ 

007 private Photon View myPV; 
008 private float idSendTimer; 
009 / / レー ダー 用 

010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017 void ら も ュ a モ で E tf 


レ 

| 
タ 
1 
= 
る 


019 
020 
021 
022 
023 
024 
025 


032 
033 
034 
035 
036 
037 
038 
039 
040 
041 
042 
043 
044 
045 
046 
047 
048 
049 
050 
051 
052 
053 
054 
055 
056 
057 
058 
059 


060 
061 


062 
063 


064 
065 
066 
067 
068 
069 


(中 略 ) 
playerRefreshTimer = Of; 
distRefreshTimer = OF; 


void Update () { 
// チ ー ム ID が デフ ォ ル ト の まま で あれ ば 、 代 入 す る 
if (myPV.isMine) { 
(中 略 ) 


cHAPTER 06 ゲー ムル ー ル を 作成 する 


(中 略 ) 


オブ ジェ クト を 登録 する 
[Hierarchy] ビュ ー か ら 「t01」( 図 10①) を 展開 し 、 [Inspector] ビュ ー の 「Character Status (Script)」 の 


[Rd Sphere」 と 「Rd Cube」 に 、 [Hierarchy] ビュ ー の 「raderSphere」② と 「enemylcon]③ の 2 つの オブ 
ジェ クト を 登録 し て こく だ さい 。 


9 ドラ ッ グ & ド ロッ プ 
| 


⑨ ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


今 図 10 : オブ ジェ クト の 登録 


ボタ ン 動 作 を 設定 する 

[Hierarchy] ピュー の 「Ulbattle」 を 展開 し 、「btn_M] ( 図 11①) の 「Button] コ ン ポ ボー ネン ト に クリ ッ ク ( タ 
ッ プ ) 時 の 動作 を 登録 し ます 。[Hierarchy] ビュ ー で 「btn_M」 を [選択 し て [Inspector] ビュ ー の 
| Button(Script)」 の 「OnClick」 に ある [+] を クリ ッ ク し ます ②。[Hierarchy] ビュ ー の 「 battleUl」 を 
[None(Object)」 に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て くだ さい ③④。 「UIlbattle.showMap」 を 選択 し て くだ さい ⑤。 
以上 で 実装 は 完了 で す 。[Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し て 変更 を 保存 し て くだ さい 。 


《 ドラッグ & ド ロッ プ 
On Click () 


念 図 11 : ボタ ン 動 作 の 設定 


レ 

上 
ダ 
1 
す 
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動作 を 確認 する 
動作 を 確認 する た め に 一 旦 [Hierarchy] ビュ ー の 「t01]」 を OFF に し て くだ さい 。 


CHAPTER 03 の LESSON 03 ( 実 泊 3 の 手順 5 ) を 参考 に 、PC 向 け に アプ リ を 書き 出し 、 実 行 し ます 。Unity 
側 で も [Play] ボ が タン を クリ ッ ク し て 動作 を 確認 し ます ( 図 12①)。[M] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ⑫、 マ ッ 


プ に 敵 が 赤く 表示 され ます ⑬③)。 


今 図 12 : 動作 を 確認 する 


た 名 陵 レー ダー の 処理 に つい て 


レー ダー の 処理 に つい て は 、Photon View.isMine で の 振り 分 け 以 外 に つい て 、 す べ て ロー カル 側 の み 
で 行っ て いま す 。 

| characterStatus」 ス クリ プ ト の 流れ と し て は 、 敵 味方 すべ て の オブ ジェ クト を 配列 に 格納 し 、foreach 
で 格納 し た すべ て の 要素 を 照ら し 合わ せ て いま す 。 

ここ で は 最大 8 人 の 4 対 4 に よっ て 行わ れる た め 、8 人 同時 プレ イ 時 は 味方 人 に つき 敵 4 体 の 位置 を 計 
算 し 、 味 方 は 4 人 な の で x4 に な り ま す 。 

敵 と 味方 の 距離 を 計算 する た め に 、 実 習 の リス ト 3 で は リス ト 4 の よう な コー ド を 使用 し て いま す が 、 
これ が 一 度 に 最大 で 16 回 コー ル さ れる と いう こと に な り ま す 。 


マリ スト 4 : 敵 と 味方 の 距離 を 計算 する 
Vector3.Distanoe (位置 ① , 位置 ②) 


Vector3.Distance は それ な り に 負荷 の ある 処理 で ある た め 、 人 負荷 分 散 の た め 、 計 算 処 理 を 2 秒 ご と に 行 
っ てい ます 。 

機体 の 移動 速度 が あま り 速 く な いか ら こ その 実装 方 法 で す 。 ま た リス ト 5 の よう に 敵 味 方 の 一 覧 を 更 
新 する 箇所 が あり ます 。 


マリ スト 5 : 英 味 方 の 一 覧 を 更新 する (実習 の リス ト 3) 
045 | / / 敵 味 方 一 覧 を 3 . 5 秒間 隔 で リフ レッ シュ 


cHAPTER 06 ゲー ムル ー ル を 作成 する 


046 playerRefreshTimer += Time.deltaTime; 

047 if (playerRefreshTimer > 3.5f){ 

048 rdEnTemp = GameObject.FindGameObjectsWithTag("enemy'" ) ; 
049 rdFrTemp = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Player") / 


050 } 


この 箇所 で は 一 定 の 秒 数 で 常に 更新 を 行っ て いま す が 、 ル ー ム 内 に 新た な プレ イヤ ー が 人 室 し た 際 に 
呼ば れる リス ト 6 の コー ド や 、 逆 に プレ イヤ ー が 授 室 し た 際 に 呼ば れる リス ト 7 の コー ド が あり ます 。 こ 
れ ら の 処理 を 実装 する こと で 、 ル ー ム 内 の プレ イヤ ー に 変更 が あっ た と きだ け 実 行 し た ほう が 総合 的 な 
負荷 は 低減 で きま す 。 


マリ スト 6 : ルー ム 内 に 新た な プレ イヤ ー が 入室 し た 際 に 呼ば れる 
OnPhotonP1ayerConnected() { } 


マリ スト 7 : レイ ヤー が 退室 し た 際 に 呼ば れる 
OnPhotonP1layerD+ sconnected(){ } 


で す が 、 プ レイ ヤー が 入室 し 、 オ ブ ジ ェクト を 読み 込み 、 同 期 さ れ 、 自 身 の ク ライ アン ト 上 で | enemy」 
や 「Player」 と タグ 付け ご され る まで の 時 間 は 、 実 行 さ れ て いる 端末 や ネッ トワ ー ク の 遅延 や 速度 に 影響 を 
受け ます 。 そ の た め 、 上 記 の コー ド が コー ル さ れ た 瞬間 に 実行 し て も 、 正 常に 同期 が 完了 され て いな け 
れ ば 情報 を 取得 する こと が で きま せん 。 

そし て 正常 に 取得 され る まで の 時 間 が わか ら な い 以 上 、 不測 の 事態 に 備え て いっ そ 一 定 間隔 で 処理 を 
行っ た ほう が 手早く 実装 が 可能 で す 。 


・ レー ダー の 処理 は すべ て ロー カル 側 で 行っ て いま す 。 


* 敵 味方 すべ て の オブ ジェ クト を 配列 に 格納 し て 、foreach を 利用 し て 格納 し た 全部 の 要素 を 照合 し て いま 
す 。 


* Vector3.Distance は 負荷 の ある 処理 な の で 、 負 人 荷 分 散 の た め 計 算 処理 を 2 秒 ご と し て いま す 。 
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幅 LESSON 03 茅 脅 before 萌 | project_SS 


( 史 引 騙 勝敗 判定 の 処理 を 実装 する 


| before] フォ ル ダ か ら |「 project_SS」 を Unity で 開き ます 。[Project] ビュ ー の 「Assets 」 フォ ル ダ か ら 
「battle] シ ー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。 
勝敗 判定 と その 確定 の た め 、 「variableManage」 ス クリ プ ト を リス ト 1 の よう に 編集 し ます 。 


マリ スト 1 : variableManage.cs 


(中 略 ) 
018 / / 勝敗 用 変数 
019 static pub1io boo1 finishedGame;// 勝 敗 が 確定 され た か 
020 static public int teamlRest;// チ ー ム 1 の 残り 撃破 数 
021 static public int team2Rest;// チ ー ム 2 の 残り 撃破 数 
022 static public float baselRest;// チ ー ム 1 の 拠点 の 残り HP 
023 static public float base2Rest;// チ ー ム 2 の 拠点 の 残り HP 
024 static public float timeRest;// ゲ ー ム の 残り 時 間 
025 static public int gameResult;//1-teamID=1 の 勝利 、2-teamID=2 の 勝利 
(中 略 ) 
029 vold Start () { 
030 / / 変数 の 初期 化 
031 initializeVariable() / 
032 } 
033 
034 static public void initializeVariable(){ 
(中 略 ) 


043 currentHealth = 10E: 


cHAPTER 06 ゲー ムル ー ル を 作成 する 


044 
045 
046 
047 
048 
049 
050 
051 
052 } 


画面 に 「WIN」 や 「LOSE」 な どの メッ セー ジ を 表示 する 
次 に 「WIN」 や 「LOSE] な ど を 画面 に 表示 で きる よう 、 「Ulbattle]」 ス クリ プ ト を リス ト 2 の よう に 編集 し て 
くだ さい 。 


マリ スト 2 : Ulbattle.cs 

(中 略 ) 
016 / / オ ブ ジ ェクト 格納 
017 public GameObject returnMenu; 
018 public GameObject mapUIobj; 
020 
021 


(中 略 ) 
036 void Update() { 
(中 略 ) 


088 
089 
090 
091 
092 
093 
094 
095 
096 
097 
098 } 


オブ ジェ クト を 格納 する 

|Ulbattle」 ス クリ プ ト に 追加 し た オブ ジェ クト を 格納 し ます 。 [Hierarchy] ピュー で 「battleUll を 選択 し 、 
[Inspector] ビュ ー の 「Ulbattle (script)」 に 対し て 、 | win And Lose」 を 「Win Lose Base」( 図 1①) へ 、 
|win」 を 「WinText」② へ 、 Tlose」 を 「Loselext」③ へ それ ぞ れ ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て くだ さい 。 


勝 
骸 
判 
定 
を 
実 
装 
に 
る 


⑩ ドラ ッ グ & ド ロッ プ 還 ② ドラ ッ グ & ド ロッ プ EEE 


⑥ ドラ ッ グ & ド ロッ プ 
念 図 1 : オブ ジェ クト の 格納 


対戦 の た びに 「variableManage」 を 初期 化す る 

連続 し て 対戦 を 行う こと を 考え 、 対 戦 の た びに 「VvVariableManage」 を 初期 化す る よう に し ます 。 
「UlImainMenu」 ス クリ プ ト を リス ト 3 の よう に 編集 し て くだ さい 。「variableManage」 の 
「finishedGame」 が 「true」 に な り 、 「 gameResult」 が 自分 と 同じ teamIlD の 値 で あれ ば 勝ち 、 そ うつ で な け 
れ ば 負け を 画面 に 表示 する よう に な り ま し た 。 


マリ スト 3 : UImainMenu.cs 


026 public Vo1d ]umpBatt1eSoene ( ) { 
027 
028 App11oat ュ on . LoadLeVe1 ("battle") / 


029 } 


cHAPTER 06 ゲー ムル ー ル を 作成 する 


04-2 撃破 人 数 に よる 決 彰 を 実装 する 


最も シン ブル な 一 定 の 撃破 数 に よる 決着 に つい て 実装 し ます 。 


自分 が 撃破 され た 後 の 復帰 処理 を 導入 する 
現在 は 10 秒 経過 後に 耐久 力 が 回 復 す る だ け で す が 、 加 えて 復帰 地点 を スタ ー ト 地点 と 同一 に し ます 。 
[characterMove」 ス クリ プ ト を リス ト 4 の よう に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 4 : characterMove.cs 


(中 略 ) 
031 Vo1d Update () { 
(中 略 ) 
061 / / hp が 0 に な っ た と き 
062 if(variableManage.currentHealth == Of) { 
(中 略 ) 
068 variableManage.currentHealth = 
070 } 
071 } 
(中 略 ) 
086 } 
(中 略 ) 
114 / / 衝突 時 に 呼ば れる 
(中 略 ) 
120 } 
lil 
122 
123 
124 
125 
126 
2 
128 
129 


maxHealth; 
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136 


撃破 情報 を マス ター クラ イア ント に 送信 する 処理 を 実装 する 
次 に 、 自 分 が 撃破 され た 情報 を マス ター クラ イア ント へ 送信 する 処理 を 作成 し ます 。 
「 gameManage」 ス クリ プ ト を リス ト 5 の よう に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 5 : gameManage.cs 


(中 略 ) 
015 private Vector2 myStartPos; 
016 / / 勝敗 情報 用 
017 
018 
019 
020 
021 


(中 略 ) 
025 void i Start() { 
026 / / 初期 設定 

(中 略 ) 
031 tagT1mer = OFfF; 
032 SE PE 
033 
034 
035 
036 
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046 } 

047 

048 void Update () { 

049 // ル ー ム に 人 入室 が 完了 し て いた ら 

050 if (PhotonNetwork.inRoom) { 

051 / / チ ー ム 分 けが 完了 し た ら オ ブ ジ ェクト を 読み 込み 
(中 略 ) 
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089 
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cHAPTER 06 ゲー ムル ー ル を 作成 する 


} 
(中 略 ) 
// ル ー ム に 誰か 別 の プレ イヤ ー が 入室 し た と き 
void OnPhotonPlayerConnected (PhotonPlayer newPlayer){ 
/ / 自分 が マス ター クラ イア ント だ っ た と き 
if (PhotonNetwork.isMasterClient) { 
/ / メン バー 振り 分 け 処理 
(中 略 ) 


(中 略 ) 
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画面 に 情報 を 表示 する 
最後 に 、 画 面 に 情報 表示 する た め 、「Ulbattle」 スク リプ ト を リス ト 6 の よう に 編集 し て くだ さい 。 以上 
で 実装 は 完了 で す 。 


マリ スト 6 : UIbattle.cs 


036 Vo1d Update () { 
037 / / 仮想 操作 パッ ド 
038 / / 位置 取得 関連 
(中 略 ) 
063 / / モバイル 時 の み 動 作 
(中 略 ) 
088 / / 画面 表示 
089 healthText.text = "HP:" + variableManage.currentHealth; 
091 上 
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092 


093 
094 


095 


096 
097 


106 
107 


動作 を 確認 する Prrmmrpn ⑩ クリ ッ ク 
[Playl ボ タン を クリ ッ ク し て 
CHAPTER 03 の LESSON 03 (実習 うら 

3 の 手順 5) を 参考 に 、PC 向 け に ア P: 10000 
プリ を 書き 出し 、 実 行 し ます 。 
Unity 側 で も [Play] ボタ ン を クリ 
ッ ク し て 動作 を 確認 し ます ( 図 2 
①)。 上 部 の 撃破 数 が 減っ て いる 
の を 確認 で きま す ②。 


今 図 2 : 動作 の 確認 


04-3 和夫 ま ヨク Ap) AAYq 


この LESSON の 実装 の 流れ は シン ブル で す 。 


1. マス ター クラ イア ント へ 撃破 され た クラ イア ント が 通達 する 
撃破 され た プレ イヤ ー が マス ター クラ イア ント へ 撃破 され た こと を 通達 し ます (リス ト 7)。 


マリ スト 7 : 撃破 され た こと を 通達 (実習 ひ の リ スト 5) 


087 ScenePV . RPC ( ' sendDestruction", 
088 PhotonNetwork.masterClient, 
089 variableManage.myTeamID 


090 ) / 
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2. 撃破 され た こと を ゲー ム 状 況 へ 反映 する 
マス ター クラ イア ント が それ を 確認 し 、 ゲ ー ム 状況 へ 反映 し ます 。 具体 的 に は 、1 お よび 3 が その 処理 
を 兼ね て いま す 。1 で 送信 され た RPC が マス ター クラ イア ント 上 で 動作 する と 2 に 変化 し ます 。 


3. ゲー ム 状 況 を 全 プ レイ ヤー へ 送信 する 
マス ター クラ イア ント の ゲー ム 状 況 を 全 プ レイ ヤー へ 送信 し ます (リス ト 8)。 


マリ スト 8 : マス ター クラ イア ント の ゲー ム 状 況 を 全 プ レイ ヤー へ 送信 (実習 の リス ト 5) 


075 scenePV.RPC("sendCurrentStatus", 
076 PhotonTargets.All, 

077 tc1 て mn や , 

078 tc2tmp, 

079 bcltmp, 

080 bc2tmp 

081 7 


加え て 、 新 規 に プレ イヤ ー が 入室 し た 際 は 、 そ の プレ イヤ ー を ター ゲッ ト と し て RPC を 送信 し 、 ゲ ー ム 
状況 の 同期 を 行っ て いま す 。 

また ゲー ム の 終了 に 関し て も 同様 に マス ター クラ イア ント 側 で フラ グ 判 定 を 行い 、 そ れ を 各 ク ライ ア 
ント へ 送信 する と いう 手順 に な っ て いま す 。 


・ マス ター クラ イア ント へ 撃破 され た クラ イア ント が 通達 する 処理 を 追加 し ます 。 
* 次 に 、 撃 破 さ れ た こと を ゲー ム 状 況 へ 反映 し ます 。 
* 最後 に ゲー ム 状 況 を 全 プ レイ ヤー へ 送信 し ます 。 
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Cannon : 00/00 


SAMPLE 軸 LESSON 04 葉 扇 before 葉 畔 project_SS 


「before]」 フォル ダ か ら 「project_SS] を Unity で 開 Greategmpm 。。。 er | ニーー wi 


きま す 。 Create Empty child 
[Project] ビュ ー の 「Assets]」 フォ ル ダ か ら 
「battle] シ ー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。 
[Hierarchy] ビ ピュー か ら [Create] ( 図 1①) っ 
[Create Empty] ② を 選択 し 、 「colT01」 と いう 空 
の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 追加 し ます ③。 


人 図 1 : 空 の オブ ジェ クト を 追加 する 


[Hierarchy] ビュ ー に 追加 し た 「colT01」 を 選択 し て 、 [Add Component] ( 図 2①) か ら [Physics] ②ー 
[RigidBody] ③、 お よび [Capsule Collider] ④ を 追加 し て くだ さい ⑤)。 


A Et ロロ 
ーー ) | は E+ 

いり 性 キ / 

4 2 


・ ト ・ ゴ 


0 ガ 念 図 2 : 「Capsule Collider」 お よび 「Rigidbody」 の 追加 
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[Hierarchy] ビュ ー で 「colT1」 を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー で 表 1 を 参考 に し て 設定 し ( 図 3①)、「Misc」 
フォ ル ダ か ら 「mainMateriall を 「Capsule Collider」 の 「Materiall に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ⑧⑫、 適 用 し 
て くだ さい 


レイ ヤー の 設定 や ③、 「Static] に チェ ッ ク を 入れ る こと を 忘れ な いよ うに し まし ょ う ④。 


念 図 3 : オブ ジェ ク ト の 設定 
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cHAPTER 06 ゲー ムル ー ル を 作成 する 


マ 表 1 : オブ ジェ クト の 設定 


Pos 


陣 = 
 ) 


tion 


Ti 


NE 


| i ンー 
Co 


[Hierarchy] ビュ ー で 「colT1」 を 選択 し て 、 図 4 の 
よう に 「mapBase」 の 中 に 配置 し こく だ さい 。 配 
置 し た オブ ジェ クト を 複製 し 、 [colT2」 を 作成 し 
ます 。 作 成 し た 「colT2」 の 「Transform」 に つい て 、 
表 2 を 参考 に 数 値 を 入力 し て くだ さい ( 図 5)。 


© オブ ジェ クト を 複製 し て 設定 する 


今 図 4 : オブ ジェ クト の 配置 


マ 表 2 : Transform の 設定 


Scale 


念 図 5 : Transform の 設定 


C# ス クリ プ ト を 作成 し て 「colT1」 と 「colIT2」 に 適用 する 

[Project] ビュ ー で 「Assets」 一 「Script] フォ ル ダ を 選択 し 、 新 規 の C# ス クリ プ ト を 作成 し て くだ さい 。 名 
称 は 「baseStatus」 と し ます 。「baseStatus」 ス クリ プ ト ( 図 6①) を 先ほど の 「colT1」、 「col「2] に それ ぞ れ 
適用 し ます 。 図 6 を 参考 に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て くだ さい ( 図 6 は 「colT1」 の 例 で ある が 、 | colT2」 も 同 
様 に 行う )。 
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今 図 6 : スク リプ ト の 適用 


どちら の チー ム の 拠点 か を 設定 する 
「baseStatus] スク リプ ト の 編集 を 行い ます 。 リ スト 1 の よう に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 1 : baseStatus.cs 


004 public olass baseStatus : MonoBehaV1our { 
005 
006 
007 
008 
009 
010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017 
018 


ゲー ム 管 理 用 の 変数 を 追加 する 
[variableManage」 ス クリ プ ト に 変数 を 追加 し ます 。 リ スト 2 の よう に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 2 : variableManage.cs 


(中 略 ) 
013 / / 機体 デー タ 用 変数 
014 static public float currentHealth; 
015 / / ゲー ム 管 理 用 変数 
016 static public int myTeamTD / 
017 static public bool mapEnabled; 
019 static pul 
020 / / 勝 取 用 変数 


(中 略 ) 


cHAPTER 06 ゲー ムル ー ル を 作成 する 


情報 を 共有 する 処理 を 加え る 
情報 を 共有 する た め に 「gameManage」 ス クリ プ ト を 編集 し て くだ さい (リス ト 3)。 


マリ スト 3 : gameManage.cs 


(中 略 ) 
048 Vo1d Update(){ 
049 // ル ー ム に 人 入室 が 完了 し て いた ら 
050 if (PhotonNetwork. inRoom) { 

(中 略 ) 
083 / / 撃破 され た と き 、 マ スタ ー ク ライ アン ト へ 情報 を 送信 

(中 略 ) 
094 
095 
096 
097 
098 
099 
100 
101 
102 
103 
104 
105 
106 
107 
108 
109 
110 
111 
見 入 
113 
114 園 


115 // 上 勝敗 を 確定 


136 // 


(中 略 ) 


チー ム 1 が チー ム 2 の 拠点 な の か 設定 する 

9 7 拠点 に 適用 され た スク リプ ト に つい て 、 そ れ が チー ム 1 所 属 の 拠点 な の か 、 チ ー ム 2 所 属 の 拠点 で ある の 
か が 設定 を 行い ます 。「colT1] お よび 「colT2] の オブ ジェ クト に つい て 、 図 7①③ を 参考 に 「baselD」 の 値 を 
変更 し て くだ さい 。 こ れ で 実装 は 完了 で す 。[Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し て 変更 を 保存 し て くだ さい ② 
(④。 


今 図 7 : Base ID の 設定 
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動作 を 確認 する 

CHAPTER 03 の LESSON 03 (実習 3 の 手順 
5 ) を 参考 に 、PC 向 け に アプ リ を 書き 出し 、 
実行 し ます 。Unity 側 で も [Play] ボタ ン を 
クリ ッ ク し て 動作 を 確認 し ます ( 図 8①)。 
拠点 を 攻撃 し た 際 に 耐久 力 が 減少 し て い 
る こと を 確認 し ます ⑫。 


中 家 参 潜り 時 間 に よ る 決着 の 処理 を 実装 する 実習 2 


残り 時 間 を 同期 し て 、 カ ウン ト が 0 に な っ た 時 点 で 最も 撃破 数 の 多い チー ム が 勝利 する よう 設定 し ま 
す 。 


「gameManage」 ス クリ プ ト を 編集 する 
残り 時 間 の 算出 と 取得 、 経 過 に 関す る 処理 を 実装 し ます 。「 gameManage」 スク リプ ト を リス ト 4 の よう 
に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 4 : gameManage.cs 


(中 略 ) 
/ / 勝敗 情報 用 
(中 略 ) 


016 


021 
022 
023 
024 


028 
029 


039 
040 
041 
042 


052 
053 
054 
055 
056 
057 
058 
059 
060 
061 
062 
063 
064 
065 
066 


067 
068 
069 
070 
074 
072 
073 


074 


075 


076 
077 
078 
079 
080 
081 
082 


144 


private bool sendOnoe 


(中 略 ) 
voild Start () { 
/ / 初期 設定 

(中 略 ) 


(中 略 ) 
} 


void Update () { 
// ル ー ム に 人 入室 が 完了 し て いた ら 
if (PhotonNetwork. inRoom) { 


bc2tmp = variableManage.base2Rest; 


cHAPTER 06 ゲー ムル ー ル を 作成 する 


/ / チ ー ム 分 けが 完了 し た ら オ ブ ジ ェクト を 読み 込み 


(中 略 ) 
// 勝敗 を 確定 


145 if (PhotonNetwork.isMasterClient && !variableManage. 回 ! 
finishedGame) 
146 { 
147 if (variableManage. teamlRest <= 0 || 
(中 略 ) 
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207 

208 

209 

210 

211 

212 

213 

214 } 
215 } 


画面 に 残り 時 間 を 表示 する 処理 を 加え る 
最後 に 画面 に 残り 時 間 を 表示 する た め 、「Ulbattle」 スク リプ ト に 1 行 を 追加 し ます (リス ト 5)。 こ れ で 時 
間 制 限 に よる 勝敗 に つい て の 実装 は 終わ り で す 。 


マリ スト 5 : Ulbattle.cs 
036 | void Update () { 


(中 略 ) 

088 / / 画面 表示 

089 healthText.text = "HP:" + variableManage.currentHealth; 

090 timerText.text = MathFf .Round (variableManage. timeRest) .ToStrinc 
(中 略 ) 

097 |} 

動作 を 確認 する TT TT ⑩ クリ ッ ク 


CHAPTER 03 の LESSON 03 (実習 3 

の 手順 5 ) を 参考 に 、PC 向 け に アプ 
リ を 書き 出し 、 実 行 し ます 。Unity 

側 で も [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し 

て 動作 を 確認 し ます ( 図 9①)。 カウ 
ント が 正常 に 動作 し て いる こと を 
認 し て くだ さい @。 
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念 図 9 : 動作 の 確認 


この LESSON の 処理 は ルー ム の カス タム プロ パテ ィ た を 活用 し て いま す 。 上 内 体 的 に は 、 ル ー ム へ 人 入室 し 
た 段階 で マス ター クラ イア ント が 現在 の サー バー タイ ム を 取得 し 、 これ を ルー ム の カス タム プロ パテ ィ 
へ 適用 し て いま す 。 
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Photon Realtirme に お ける サー バー タイ ム と は 、 リ スト 6 に よっ て 取得 で きる double 型 の 数 値 で す 。 


マリ スト 6 : サー バー タイ ム を 取得 


PhotonNetworkK . 上 1me 


これ は Photon Realtirme の サー バー が 稼働 し て か ら の 時 間 で あり 、 異 な る クラ イア ント 間 で 時 間 を 計 
測 す る 基準 値 と し て 活用 で きま す 。 

リス ト 7 の よう に 、 あ ら か じ め 用 意 し て お いた カス タム プロ パテ ィ 「time」 に 対し て サー バー タイ ム を 
格納 し 、 リ スト 8 に よっ て サー バー へ アッ プロ ー ド 、 ル ー ム の プロ パテ ィ を 設定 し て いま す 。 
マリ スト 7 : サー バー タイ ム を 格納 (実習 の リス ト 4) 


059 myRoomHash["time"] = PhotonNetwork.time. ToString() / 
060 PhotonNetwork.room. SetCustomProperties (myRoomHash) ; 


マリ スト 8 : サー バー へ アッ プロ ー ド 、 ル ー ム の プロ パテ ィ を 設定 


setCustomProperties (ハッ シュ テー ブル ) 


設定 後 、 マ スタ ー ク ライ アン ト は 残り 時 間 の カウ ント を 開始 させ て いま す 。 

一 方 、 新 規 に 入室 し た クラ イア ント 側 で は 、 リ スト 9 に より 基準 時 間 を 取得 し 、 リ スト 10 に よっ て 現在 
の サー バー 時 間 を 取得 し て いま す 。 
マリ スト 9 : 大 準 時 間 を 取得 (実習 の リス ト 4) 


OTONnNeluworKk. room.CUSTOMPrOopertles 1me | | Ln / 
066 | PhotonNetwork tomProperti es [ "上 1me" ] . ToStri ng () 


マリ スト 10 : 現在 の サー バー 時 間 を 取得 
PhotonNetwork.time.ToString() / 


これ ら の 取得 が 完了 し た 段階 で 両者 を 比較 し 、 残 り 時 間 を 算出 し て いま す 。 


た 訪 上 カス タム ブロ バテ ィ に つい て 


カス タム プロ パテ ィ に つい て も う 一 度 復 汗 を 行い 、 具 体 的 な コー ド に つい て 解説 し ます 。 

まず カス タム プロ パテ ィ に は 、 プ レイ ヤー 側 と ルー ム 側 の 2 種類 が あり ます 。 

使用 法 や 定義 に つい て も ほぼ 同一 で 、 そ の デー タ は サー バー 上 に 保持 され ます 。 唯一 違い が ある と す 
れ ば 、 プ レイ ヤー プロ パテ ィ は あく まで プレ イヤ ー に 帰属 する の で 、 プ レイ ヤー が ルー ム か ら 退 出し た 場 
合 は 失わ れ て し まう 点 で す 。 

ルー ム プ ロ パ ティ は ルー ム が 存続 する 限り 継続 し ます 。 例 と し て 、 プ レイ ヤー の プロ パテ ィ の 使用 方 
法 を 解説 し ます 。 

まず は リス ト 11 の よう に 定義 し ます 。 


マリ スト 11 : ハッ シュ テー ブル を 定義 する 
ExitGames.Client.Photon.Hashtable myPlayerHash / 


次 に リス ト 12 で リス ト 11 を 初期 化し ます 。 
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マリ スト 12 : 初期 化す る 
myPlayerHash = new ExitGames.Client.Photon.Hashtable() / 


プレ イヤ ー の プロ パテ ィ を 追加 する 場合 は Add を 使用 し 、 リ スト 13 の よう に 追加 し ます 。 


マリ スト 13 : プレ イヤ ー の プロ パテ ィ を 追加 する 
myPlayerHash.Add (" プロ パテ ィ 名 " , 値 ) ; 


リス ト 13 を サー バー ヘ へ セッ ト す る 際 は 、 リ スト 14 の よう に 「SetCustomProperties」 を 使用 し て くだ さ 
い )。 


マリ スト 14 : サー バー へ セッ ト す る 
PhotonNetwork.player. SetCustomProperties (myPlayerHash) ; 


逆 に カス タム プロ パテ ィ の 値 を 取得 し た い 場 合 は 、 リ スト 15 の よう に し て 取得 する こと が で きま す 。 


マリ スト 15 : カス タム プロ バテ ィ の 値 を 取得 する 場合 
string hoge = PhotonP1 ayer . CuStomPropertes [ " プロ バ パティ 名 ] . ToString() / 


また 型 を 指定 し た い 場 合 は 、 リ スト 16 の よう な 記述 方 法 も あり ます 。 


マリ スト 16 : 型 を 指定 し た い 場 合 
int hoge = (int) PhotonPlayer.customProperties[" プロ パテ ィ 名 『 ] ; 


カス タム プロ パテ ィ の 長所 は 一 度 サ ー バ ー へ 情報 を アッ プ し て し まえ ば 、 ほ か の プレ イヤ ー が 任意 に 
その 情報 を 取得 で きる こと に あり ます 。 

キャ ラク ター の 服装 だ と か 、 カ ラー リン グ な ど を 格納 し て お く 、 と いっ た 使い 方 に 便利 で す 。 

あめ あく まで アク セス は サー バー 上 の デー タ に 対し て な の で 、RPC の よう に ほか の クラ イア ント に 負荷 が 
か か ら な いこ と も 魅力 で す 。 

その 反面 、 情 報 が サー バー へ 反映 され る た め に は 何 秒 か の タイ ムラ グ が 発生 し ます 。 

リア ル タ イ ム 性 を 重視 する の で あれ ば 、RPC や OnPhotonSerialize の ほう が 有効 で す 。 


05-5 若 福 情 報 を 表示 する 


味方 が 撃破 され た と さ 、 相 手 を 撃破 し た と き に それ ぞ れ 画面 に 情報 が 表示 され る よう に し まし ょ う 。 


画面 に メッ セー ジ を 表示 する た め の フ ラグ を 設定 する 
| variableManage」 ス クリ プ ト を リス ト 17 の よう に 編集 し 、 画 面 に メッ セー ジ を 表示 する た め の フ ラグ を 
設定 し ます 。 


マリ スト 17 : variableManage.cs 
(中 略 ) 


028 
029 


static pub11o int informati 
(中 略 ) 
038 static public void initializeVariable(){ 


拠 
の 
撃 
に 
よ 
っ 
CC 
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敗 
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決 
め 
る 


054 


‘ny 
ょ 4 ょ 上 いし. 
4 


(中 略 ) 


/ / 試合 開始 直後 に 


LionMes. 


ご ac 7 ニ ーー 


し な いよ う 0 に し な い 


画面 へ メッ セー ジ を 表示 する 処理 を 追加 する 
「Ulbattle」 スクリプト を 編集 し 、 先 ほど 設定 
メッ セー ジ を 表示 する よう に し ます (リス ト 18)。 


マリ スト 18 : UIbattle.cs 


028 
029 
030 
031 
032 
033 
034 
035 
036 
037 


040 


092 


101 
102 
103 
104 
105 
106 
107 
108 
109 
110 
』 陣 前 
12 
L113 
114 
115 
116 
陣 
118 
119 


128 
129 


(中 略 ) 


void S も a エ も () { 
currentXpos = 


currentYpos 
touchStart 


messagellmer 


} 
(中 略 ) 
void Update 
(中 略 ) 
/ / 画面 表示 
(中 略 ) 


ne 


(9 本 
O 久 * 
false; 


し た 「informationMessage」 変数 に 変化 が 生じ た ら 画 面 へ 
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撃破 状況 を 送信 する 
続い て 撃破 状況 を 送信 し 、 そ れ が 敵 味 方 どちら の も の か 判別 し た 後 、「 informationMessage」 変数 を 操 
作 す る 処理 を 作成 し ます 。「gameManage」 ス クリ プ ト を リス ト 19 の よう に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 19 : gameManage.cs 


(中 略 ) 
054 void Update () { 
055 // ル ー ム に 人 入室 が 完了 し て いた ら 
056 if (PhotonNetwork. inRoom) { 
(中 略 ) 
114 // 
115 // 撃破 され た と き 、 全 ブ | を 送信 し : ジ を 表示 
116 if (variableManage.currentHealth <= Of){ 
17 if(!'sendOnce) { 
118 sendOnce = true; 
119 scenePV.RPC(" sendDestruction", 
120 PhotonNetwork.masterClient, 
2 variableManage.myTeamID) ; 
122 スマ ーー ンー 
123 
124 
125 } 
126 }else{ 
127 sendOnce = false; 
128 } 
(中 略 ) 
146 } 
147 } 


撃破 され た と き 、 マ スタ ー ク ライ アン ト へ 情報 を 送信 


Th 


され た と き 、 全 ブレ イヤ ー に 情報 を 送信 し メッ セー ン シ 


(中 略 ) 
306 / / 自分 が 撃破 され た こと を 送信 する RPC 
(中 略 ) 
322 // 自分 が 撃破 され た こ 、 
323 
324 
325 
326 
さ 27 
328 
329 
330 


動作 を 確認 する 

CHAPTER 03 の LESSON 03 (実習 3 の 手順 
5 ) を 参考 に 、PC 向 け に アプ リ を 書き 出し 、 
実行 し ます 。Unity 側 で も [Play] ボタ ン を 
クリ ッ ク し て 動作 を 確認 し ます ( 図 10①)。 
撃破 され た と き 、 撃破 し た と き に メッ セー 
ジ が 表示 され る か 確認 し て み ま し ょ う ②。 


PA 


念 図 10 : 撃破 され る か どう か 確認 


05-6 画面 を 遷移 する 


の 人 き 浴 付 次 居 QU ri 肝 憶 ③ 折 港 


勝敗 が 確定 し た 後 、 メ イン メニ ュー へ と 遷移 する 処理 を 作成 し ます 。 


メイ ン メ ニュ ー へ と 居 移 する 処理 を 追加 する 
「gameManage」 ス クリ プ ト を リス ト 20 の よう に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 20 : gameManage.cs 


(中 略 ) 
025 | / / ほ か 
026 | private bool loadOnce; 
027 private float shiftTimer; 
(中 略 ) 
029 | void Start () { 
030 / / 初期 設定 


(中 略 ) 


044 shiftTimer = Of; 

045 //Photon Realtime の サー バー へ 接続 
(中 略 ) 

054 | } 

055 

056 | void Update () { 

057 / / ル ー ム に 入室 が 完了 し て いた ら 

058 if (PhotonNetwork . 1nRoom) { 
(中 略 ) 

212 / / 時 間 経 過 
(中 略 ) 

219 

220 

221 

222 


223 
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224 
225 

226 

227 開 
228 // 
229 } 

230 | } 


動作 を 確認 する 

CHAPTER 03 の LESSON 03 (実習 3 の 手順 5) を 参考 に 、PC 向 け に アプ リ を 書き 出し 、 実 行 し ます 。Unity 
側 で も [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て 動作 を 確認 し ます ( 図 11①)。 勝 敗 が 確定 し た 後 、5 秒 後に 自動 で メ 
イン メニ ュー へ と 忌 移 する か 確認 し まし ょ う ②③。 


p20 L99999 D19 193999 


味 廊 が 貢 さま だ 


PlayerName 
PlayerClass : 00 NextClass 000070000 


(で ーーーーーーー) 5 


今 図 11 : 動作 の 確認 


拠 
点 
の 
撃 
に 
よ 
っ 
て で 
勝 
敗 
を 
決 
め 
る 


05-/ 


戦況 表示 に つい て 


この LESSON で は 表示 位置 確認 と し て メッ セー ジ が 表示 され た まま に な っ て いま す が 、 切り 替え られ 
る よう に し まし た 。 これ で ひと 通り ゲー ム が で きる よう に な り ま し た 。 

CHAPTER 07 で は 一 旦 Photon Realtime の 説明 を 飛ば し て 、 プ レイ ヤー デー タ の 保存 に つい て 解説 し 
まま 。 


* 拠点 や スク リプ ト に エフ ェクト を 追加 し て いま す 。 


| ・ ル ー ム の カス タム プロ バテ ィ に て 残り 時 間 の 表示 を 実装 し て いま す 。 


・ フ ラグ を 設定 し て 画面 に メッ セー ジ を 表示 し て いま す 。 
* 勝敗 が 決し た ら メ イン メニ ュー に 選 移 する よう に し ます 。 


PlayerClass : 2 NextClass 0 / 200 


LESSON 01 > 2 軸 before 萌 [ 油 project_SS 


Ki 還 騙 プレ イヤ ー レ ベル を 実装 する 


デー タ を オン ライ ン 上 へ 保存 する 前 に 、 ま ず は ロー カル 側 で の 準備 を 行い ます 。 
準備 内 容 は 、 以 下 の 2 つ に な り ま す 。 


1. レベ ル と 経験 値 を 格納 する 変数 の 追加 
2. 対戦 後に 経験 値 が 入手 で き 、 勝 敗 こと 残り 時 間 で それ が 変動 する 


| before] フォ オル ダ か ら 「project_SS] を Unity で 開き ます 。 
| variableManage」 スク リプ ト に つい て 、 リ スト 1 の よう に 編集 し ます 。 現 在 の レベ ル 、 現 在 の 経験 値 、 レ 
ベル アッ プ ま で の 経験 値 を 格納 する 変数 を 定義 し て いま す 。 


マリ スト 1 : variableManage.cs 


(中 略 ) 
028 / / 画面 表示 用 変数 
029 static public int informationMessage; 
030 / / プ レイヤー の 情報 
031 static public int currentExp = 0; 
032 static public int nextExp = 100; 
033 static public int currentLv = 1/ 
034 static public bool showLvupMes = false; 


035 
036 voiud Sa や も 00 { 


037 / / 変数 の 初期 化 
038 initializeVariable() ; 
039 } 


経験 値 の 入手 と レベ ル ア ッ プ を 設定 する 
[Project] ビ ピュー か ら |Assets] フォ ル ダ に 
ある 「mainMenu」 シ ー ン を ダブ ルク リッ ク 
し て 開き ます 。 続い て [Project] ビュ ー か ら 
[Assets」 一 「Scripts] フォ ル ダ を 選択 し た 状態 
で ( 図 1①)、 [Create] っ [C# Script」 を 選択 し て 
|「 mainMenuManage」 と いう CG# ス クリ プ ト を 作 
成 し ま す ②。 作 成 し た スク リプ ト の 内 容 を リス ト 
2 の よう に 編集 し ます 。 


マリ スト 2 : mainMenuManage.cs 


007 vold 8S も ar も () { 
ooe VRP ME 
009 (variableManage. cl 
010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017 } 


空 の オブ ジェ クト を 追加 する 
[Hierarchy] ビュ ー か ら [Create]( 図 2①) っ 
[Create Empty] を 選択 し て ②、 空 の ゲー ム オ ブ 
ジェ クト を 追加 し ます 。 


「gameSys」 に 「mainMenuManage」 ス クリ プ ト を 適用 する 

追加 し た オブ ジェ クト の 名 前 を 「gameSys」 ( 図 3①) と し 、 [Inspector] ビュ ー の [Add Component] ボ 
タン の 付近 へ 先ほど 作成 し た 「mainMenuManage」 ス クリ プ ト を ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 適用 し ます ⑫。 
これ で 経験 値 に 変動 が あめ っ た 際 に 、 レベ ル が 上 が る よう に な り ま し た 。 
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し 7 Favorite Assets » Script 


で ” 


el 
賠 ImainManulMlanaqg 
固 


1 クリ ッ ク 


今 図 1 : 新規 スク リプ ト の 作成 


Create Empty Child 
3D Obje 中 
2D Obje 赴 
Light 
Audio 
UI 
Particle System 


Camera 


念 図 2 : 空 の オブ ジェ クト の 追加 


今 図 3 : 「mainMenuManage」 ス クリ プ ト の 適用 


UI を 表示 する 処理 を 作成 する 


次 は 「gameSys] の オブ ジェ クト を UI に 表示 する 処理 を 作成 し ます 。「UlmainMenu] スク リプ ト を リス 


ト 3 の よう に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 3 : UImainMenu.cs 


007 


013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 
028 
029 
030 
031 
032 
033 
034 
035 
036 
037 
038 
039 
040 
041 


/ / テキ スト 格納 

(中 略 ) 

/ / オ ブ ジ ェクト 関連 

public GameOb]ect unlockBtnObj; 
SIG ST TVupOb] / 


時 float 2 の 人 


void Start は 


本 += Time.deltaTime; 


@9 ドラ ッ グ & ド ロッ プ 
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戦闘 を 終え て 表示 され る イメ ー ジ PlaYerClass : 2 NAC 0 0 
な お この 段階 で は 戦闘 を 終え て も 表示 は 
され ませ ん 。 獲得 処 理 は LESSON 02 以 降 
で 実装 し ます 。 図 4 で は あく まで 見 本 と し 
て 強制 的 に 表示 し て いま す 。 


今 図 4 : レベ ル ア ッ プ の サン ブル 


膨 参 経験 値 が 獲得 で きる 処理 を 追加 する 


ゲー ム を 始め た 隊 の 残り 時 間 を 格納 する た め の 変 数 を 定義 する 
[variableManage」 ス クリ プ ト に リス ト 4 の 1 行 を 追加 し て くだ さい 


マリ スト 4 : variableManage.cs 


015 / / ゲー ム 管 理 用 変数 

016 static public int myTeamTD / 

017 static pub11o bool mapEnab1ed : 

018 static public GameOb]ect team1baseBu11e : 
019 static public GameObject team2baseBu11e/ 
020 static public float startTime; 


「gameManage」 ス クリ プ ト を 編集 する 

| gameManage」 スク リプ ト を リス ト 5 の よう に 編集 し て くだ さい 。 こ こ で は 残り 時 間 の カウ ント が 開始 
され た 時 点 の 残り 時 間 を 保存 し 、 早 い 段 階 で ゲー ム に 参加 し た ブ プレイヤー ほど 多く の 経験 値 が 獲得 で き 
る よう に し て いま す 。 以上 で ロー カル 側 で の 処理 は 完了 で す 。 


マリ スト 5 : gameManage.cs 


056 Vo1d Update () { 
057 / / ルーム に 入室 が 完了 し て いた ら 
058 if (PhotonNetwork. ュ nRoom) { 
059 / / ル ー ム の カス タム プロ パテ ィ へ 基準 時 間 を 設定 
060 if (PhotonNetwork.isMasterClient && !countStart){ 
中略) 
064 vV: arial bleMan nage. sta 
065 }else EE 
(中 略 ) 
071 / / 時 間 を 比較 し 、 残 り 時 間 を 算出 
072 if(standardTime != "" && standardTime != "0" && 回 
073 serverTime != "" && serverTime != "0") 
074 { 
(中 略 ) 


082 countStart = true; 


8 
そっ 


083 variab1eManage. StartT1me = variab]1eManage . も 1meRest 
084 } 
085 } 
(中 略 ) 
2 ク 21 / / 決着 後 、 メイ ン メ ニュ ー へ 移動 
222 if(variableManage.finishedGame && variableManage.gameResult | 
= 0){ 
223 shiftTimer += Time.deltaTime; 
224 //5 秒 後に 移動 
225 EE (sh1F て TT 
226 shiftTimer 
227 // 経 
228 


imer > 5.0Ff){ 


= Of; 


229 
230 
231 


1 
カ 
ル 
側 
5 
を 
行 
つ 


232 
233 
234 


235 
236 
237 PhotonNetwork.Disconnect() ; 

238 Application.LoadLevel ("mainMenu") ; 
239 } 

240 } 

241 7/ 

242 } 

243 } 


革 参 プレイ ヤー レベ ル を 実装 する 


ロー カル 側 で の 処理 こと し て プレ イヤ ー レ ベル を 実装 し まし た 。 

| レベ ル 」 と いう 概 令 が 存在 し 、「 レベ ル に よっ て 何かしら 特典 が ある 」 こと に よっ て 、 プ レイ ヤー が ゲ 
ー ム を 続け る 動機 に 繋が り ま す 。 

詳し く は CHAPTER 09 に て 解説 し ます が 、 こ の LESSON の サン プル で は 、 | プレ イヤ ー の レベ ル が アッ 
プ す る こと で 、 使 用 で きる マシ ン が 増え る 」 と いう 特典 を 準備 する こと で 、 ユ ー ザ ー の ゲー ム へ の 意欲 を 
増やし て いま す 。 
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蓄光 経験 伯 を 獲得 する 処理 


経験 値 の 取得 方 法 は 少し 面倒 な 処理 を 行っ て いま す 。 

具体 的 に は ゲー ム へ 参加 し た 際 の 残り 時 間 を 取得 し 、 残 り 時 間 が 多い ほど ゲー ム 終 了 後 の 経験 値 が 増 
加 す る よう に 設定 し て いま す 。 こ の よう な 仕組 み に し た 理由 は 、 ゲ ー ム 終盤 で 参加 し た プレ イヤ ー が 序 
盤 か ら 参 加 し て いる プレ イヤ ー と 同一 の 経験 値 で は 、 | 公平] と は 言い 難い か ら で す 。 

純粋 に 「 撃 破 数 に よっ て 経験 値 が 増減 する 」 と する こと も で きま す が 、 チー ム プ レイ で ある 都合 上 、「 撃 
破 す る こと が 貢献 か 」 と いえ ば 必ず し も そう で は あり ませ ん 。 例 えば 相手 を 揚 乱 する の も 重要 な 戦略 の 1 
つ で す 。 そ の よう な こと も 考慮 し て 、 残 り 時 間 と チー ム と し て の 勝敗 に よっ て 獲得 経験 値 が 増減 する よ 
うに し て いま す 。 

現状 の まま で も レベ ル ア ッ プ の 仕組 み は 動 作 し ます が 、 ゲー ム を 終了 する と デー タ が 消え て し まい ま 
す 。 

LESSON 03 で は 、 ゲ ー ム 終了 時 の デー タ を サー バー へ 保存 し て 、 読 み 込む 処理 に つい て 解説 し ます 。 


* 事前 準備 と し て ロー カル 側 で の 経験 値 加算 、 レベ ル 上 昇 処理 を 実装 し て いま す 。 
* 経験 値 と レベ ル を サー バー へ 保存 する こと が 次 の LESSON へ の 課題 で す 。 


iii cioud 


ーー 


モバ イル アブ リ 開 発 に 諾 


集中 で き て いま すか ? 


還 LESSON 02 合同 | before 基 剛 project_SS 


ゆ W 角 騙 Kii Cloud に 登録 する 


Kii Cloud へ の 登録 と アプ リケーション の 追加 を 行い ます 。 


URL : https://developerkii.com/?2locale=jp に アク セス し て くだ さい 。 右上 の |「 サイ ン ア ッ プ 」( 図 1①) を ク 
リッ ク し ます 。 情報 入力 欄 が 表示 され ます 。 必 要 情 報 を 記述 し て ②、「 サ イン アッ プ 」] を クリ ッ ク し ます ③。 
登録 完了 画面 が 表示 され ます 。「Create App] を クリ ッ ク し ます ④。 


孝史 0, | 
Idoud CPPPZ2 


モバ イル アブ リ 開 発 に 


集中 で き て いま すか ? 


cHAPTER 07 ユー ザー デー タ を 保存 する 


Z0 d ヨ ldVHD う 


3 クリ ッ ク 


Thank you, 還 還 NIINII 
You are steps away from creating Vour app. 


You will learn how to create a user, Object and upload a file. 


Based on your level of experience, what would you like to star with first2 


今 図 1 : Kii Cloud へ の 登録 


作成 する アプ リケーション の 情報 を 入力 する 

図 2 を 参考 に 情報 の 入力 を 行い ます ( 図 2① )。 図 の 1「② の Choose a server location] は どの 国 の サー バー 
を 使用 する か を 表し て いま す 。 あ くま で デー タ を 保存 する だ け の サー バー で す の で 、 基 本 的 に は 日 本 
(Japan) を 選択 すれ ば 問題 あり ませ ん が 、 海 外 市 場 を 中 心 と し た アプ リ で あれ ば 適宜 変更 し て くだ さい 。 
入力 後 、 [Create Your App] を クリ ッ ク し て ②⑫、 完 了 で す 。 


Create Your App 


Create your app In three easy steps. 
1 Name Your App 


mySampleApp 


Choose a server location 


Server location is based on where the audience will use this app. 


O United States ⑲ Japan OChina O Singapore 


Choose your platform(S) 


Choose one or more platforms for your app distribution. You will be able to add or remove platforms later. 


1 1 Os 回 my 


男 男 区 
Create Your App 


念 図 2 : アプ リケーション の 情報 入力 
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Unity 用 の 「Cloud SDK」 を ダウ ン ロ ー ド する 
SDK の ダウ ン ロ ー ド ペー ジ が 表示 され ます 。Unity 用 の 「Cloud SDK」( 図 3① ) を ダウ ン ロ ー ド し て くだ 
さい 。 この ファ イル は 後 か ら 使用 し ます 。 ダ ウン ロー ド が 完了 し た ら 「Finish]l② を クリ ッ ク し て くだ さい 。 


Downloads 
Congratulations, Vou have sucessfully created Vour app. 


Next you can download our Software Development Kit (SDK). 


各 


iOS 


〇 cloud Cloud SDK v2.1.34 Cloud SDK v2.1.30 


今 図 3 : SDK の ダウ ン ロ ー ド 


Kii Cloud の 管理 画面 か ら 
詳細 画面 に 移動 する 

図 4 の 画面 に 遷移 し まし た が 、 こ ち 
ら が Kii Cloud の 管理 画面 に な り ま 
Fe 

| mySampleApp」 を クリ ッ ク し 、 作 
成 し た アプ リケーション の 詳細 画 
面 へ 移動 し て くだ さい 。 


アプ リー 覧 TP ナチ ユー ドリ アル ドキ ュ メ ント 


my SampleApp 


<⑳unity 
Creaied 
App ID 


Server Location 


念 図 4 : 管理 画面 


Kii Cloud の 管理 画面 か ら 詳 細 画 面 に 移動 する 
詳細 画面 に て Key 情 報 を 表示 し ます 。 右 上 の 歯車 を クリ ッ ク し て くだ さい ( 図 5)。 中 央 の 鍵 マ ー ク を ク 


リッ ク し て くだ さい ( 図 6)。 


デア デブ リー 覧 チュ ー ド リア ル 


mySampleApp <unity 
Dashboard 


sers 


人 図 6 : 設定 メニ ュー 


2H15-5-18 


ドキ ュ メ ント 


5 に 


cHAPTER07 ユー ザー デー タ を 保存 する 


2 つの アク セス キー の メモ を 残す 


2 つの アク セス キー が 表示 され ます ( 図 7)。Unity 側 へ の 実装 作業 に 必要 に な り ま す の で 、「 APP ID] と 


| APP KEY] の メモ (も し く は キャ プチ ャ ー) を 残し て お き 、 後 で 実装 する と き に 困ら な いよ うに し て くだ 
ぶし り 


Z0 d ヨ ldVHD う 


| Access Keys 


APP ID 


APP KEY 


念 図 7 : アク セス キー の 表示 


02-2 に 5 の ひ 太 2 朋 


Unity へ SDK を イン ポー ト し 、 初 期 設定 を 行い ます 。 


プロ ジェ クト に SDK を イン ポー ト す る 

[before] フォ チル ダ か ら 「project_SS] を Unity で 開き ます 。 

先ほど ダウ ン ロ ー ド し た SDK を ダブ ルク リッ ク し て ( 図 8①)、 制 作 中 の プロ ジェ クト ヘ へ インポート し て く 
だ さい ②。 


本 書 で 利用 し て いる SDK の バー ジョ ン 


本 書 で は unity-cloud-sdk-2.9.0.package を 利用 し て いま す 。 本 書 の サン プル の ダウ ン ロ ー ド サイ ト か ら ダ ウン ロ 
ー ド し て 利用 し て くだ さい 。 


・ ダ ウン ロー ドサ イト 
URL : http://Www.shoeisha.co.jp/book/download/ 


PP ウィ ンド ウ 画 特大 アイ コン | 回 雇 學 コ Z| 語 中 アイ コン |- 
ー [詳細 ウィ ンド ウ 拓 小 ア イコ ン 時 一 臣 庄 : 詳細 ・ 
言 = 並べ て 表示 界 コテ ッッ 


トト 島 PC + タウン ロー ド } ト 


お 気に入り 
記 ダウ ッ ロ ー ド 
還 テス ウト ッ プ 
舞 | 最近 表示 し た 場所 


肖 ドキ ュ メ ント 
デー ニュー 4 


⑨⑪ ダブ ルク リッ ク 


今 図 8 : SDK を イン ポー ト す る CCCee」 swewl| 本 
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©@: 


Network Emulatinn 


Graphics Emulation の ひ 選択 


Snap Settings... 


念 図 9 : [PlayerSettings] を 表示 する 


設定 を 行う 


場合 は 不要 で す 。 


新規 シー ン を 追加 する 


[Inspector] ビュ ー に 表示 され た 
「 Android」( 図 10①) を クリ ッ ク し て 、 「Internet 
Access」 を 「Require」② に 設定 し ます 。 な お 、 こ 
の 作業 は Android で の 書き 出し を 想定 し て いな い 


イン ター ネッ ト ア クセ ス の 設定 を 行う 
イン ポー ト が 完了 し た ら 、 次 は イン ター ネッ ト ア クセ ス の 設定 を 行い ます 。 
メニ ュー か ら [Edit] ( 図 9①) っ [Project Settings]②ー [Player]③ を 選択 し て くだ さい 


EE 当 Edit Ek sets GameObject Component Window Help 


RI 較 間 Undo Selection Change Ctri+Z 


也 っ = = ン Ctrl+Y 
」 Sha - 


Ctri+X 


Input 


Tags and Layers 
Audio 
Time 
_Physics 
Physics 2D 


Ouali 


Android 向 け に Internet Access の [Girspegs 


設定 画面 か ら 、 


合図 10 : イン ター ネッ ト ア クセ ス の 変更 


ー か ら [File] ( 図 11①) っ [New Scene]② を 選択 し て 、 新 規 シ ー ン を 作成 し ます 。 


メニ ュー か ら [File] ~ [Save Scene] を 選択 し て 、 「start」 と いう 名 前 で 保存 し ます 。 


| Fi |Edit Assets pe ーー 


| New Scene trN | Scene CtriszN 
I Scene Ctrl+ 品 


念 図 11 : 新規 シー ン の 作成 


暫 

9 選択 ー 
「start」 シー ン を 開 き 、 [Hierarchy] ビュ ー の Greate Empby Chid ゴ 
[Create] ( 図 12①)ー [Create Empty]② を 選択 し | 隊 人 

= NM | 
て 、 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 追加 し ます 。 作成 Light 
し た オブ ジェ クト の 名 称 は 「Kiilnit] と し ます 。 | 間 
Particle System 
Camera 
今 図 12 : 空 の オブ ジェ クト を 追加 
初期 化 用 コン ポー ネン ト を 追加 する 
[Hierarchy] ビュ ー か ら 作 成 し た 「Kiilnit」 を 選択 し て ( 図 13①)、 [Project] ビュ ー で 「Assets] っ Ki っ 
「Libs] フォ オル ダ に ある 「KiiCloudUnitySDK Import Settings」 の 右側 の 小さ な 三角 形 を クリ ッ ク し ②、 現 
れ た 「Kii Initialize Behaviour」 を [Inspector] ビュ ー ヘ ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ③、 適 用 し て くだ さい 。 
全 図 13 : 初期 化 有 コンポーネント の 追加 
アク セス キー と サー バー を 指定 する 
コン ポー ネン ト を 適用 する と 、 [Inspector」 ビュ 
ー に 図 14 の よう な 入力 欄 が 追加 べ れ ます 。 こ こ 
に 実習 1 の 手順 6 の 管理 画面 で 表示 され た 「APP 
ID]」 お よび 「APP KEY」 を 入力 し て くだ さい ①。 
また 「Site」 の 項目 は Kii Clou』 上 で アプ リ ケ ー シ 
ョ ン を 作成 し た 際 に 選択 し た サー バー と 同一 の 場 
所 を 選択 し ます 。 こ こ で は 日 本 に ある サー バー で 
作成 し て いま す の で 、 「JP] を 選択 し ます ②。 
今 図 14 : アク セス キー の 入力 
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ビル ド セ ッ ティ ング を 変更 する 

メニ ュー か ら [File] ( 図 15①) 一 [Build Settings] 
を 選択 し て くだ さい ②⑧②。 作成 し た | start] シー ン 
を | Scene In Build] へ ドラッグ & ド ロッ プ し て ぐ ③、 
登録 し て こく だ さい 。 そ の 際 、 | start] シー ン が 一 番 
上 に 位置 する よう に し ます 。 以上 で Kii Cloud の 
初期 設定 は 完了 で す 。 


stat, Lunty 


較 battle.unity 


3 Web Player 
全 図 15 : シー ン の 登録 


02-3 Wa 


New Scene Ctrl+N し 」 


1 クリ ッ ク 


Open Scene Cirio 


Build & Run 
Build in Clgud.… 


ユー ザー の セー ブ デ ー タ を 取り 扱う 際 、 オ ン ラ イン ゲー ム の 場合 は 特に その 改変 に 気 を 付け る 必要 が 


あり ます 。 


小 規模 な ゲー ム や 、 ゲ ー ム の タイ プ に よっ て は 階 号 化し て ロー カル に 保存 する と いう 手法 も 考え られ 
ます が 、 安 全 性 の 高い 方 法 は サー バー ヘ デ ー タ を 保存 する こと で す 。 

そもそも ロー カル に デー タ が な けれ は ば 、 基 本 的 に は 改変 の し よう が な い の で す 。 

で す が 、 オ ン ラ イン に デー タ を 保存 し 、 そ れ を 取り 出す と な れ ば 、 サ ー バ ー 側 の 知識 が 必須 と な り 、 ゲ 


ー ム の 制作 難度 と 工 数 は 膨れ 上 が る こと に な り ま す 。 


そこ で 登場 する の が 「Kii Cloud] と いう クラ ウド エン ジン で す ( 図 16)。Kii Cloud は Unity 側 で スク リプ 
ト を 書く だ け で デー タ の 保存 や 読み 込み が 可能 に な り 、 サ ー バ ー 側 の 知識 や 準備 が 不要 で す 。 
料金 に つい て も 、 一 定 範囲 内 で あれ ば 無料 で 利用 で きる こと か ら 、 特 に 個人 制作 者 に と っ て は 素晴らし 


い サ ービス で す 。 
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<⑳unity + Kiiccud, 


Kii Game Cloud で バッ クエ ンド サー ビス を @ 


サン プル は Unity Asset Store に 展開 


詳し く は こち ら » 


"内 人 すぐ 無料 利用 999 te 


MBaaS Kii Cloud は 1GB、 月 間 100 万 APIT コ ー ル を 超え る まで は 、 
期限 な く 無料 で 使用 で きま す 。 つ まり アプ リ が 成功 する まで 無料 で す 。 


APN デ ノロ に テー バー ドナ ー 


合図 16 : Kii Cloud 


y 太 昌 イン ター ネッ ト ア クセ ス の 設定 に つい て 
Android 用 の 設定 と し て 、 イ ンタ ーネット アク セス の 設定 を 変更 し まし た 。 

Kii CloudJ は サー バー と の 連携 を する と いう 都合 上 、 必 ず イ ンタ ーネット へ の 接続 が 必要 で す 。 

Android で は これ を 明示 的 に 示す 必要 が ある た め 、 | Require」 (必須) と 設定 を し て いま す 。 ま た Ki 

Cloud に 限っ た 話 で は な く 、Photon Realtime も イン ター ネッ ト が 使え て こそ に な り ま す の で 、 ど ちら に 

せよ Android で の リリ ー ス 予定 が ある の で あれ ば 、 こ の 設定 は 「Require] と する 必要 が あり ます 。 


・ ユー ザー デー タ の 保存 と 読み 込み 用 に Kii Cloud の SDK を 導入 し て いま す 。 


・ Android で の リリ ー ス 予定 が ある な ら 、 イ ンタ ーネット アク セス の 設定 を 忘れ な いよ うに し て くだ さい 。 


Iii 6ug) 


モバ イル アブ リ 開 発 に 
集中 で き て いま すか 々 る 


ゲー ム 起 動 時 に デー タロ ー ド や 回 線 エ ラー な どの 表示 を する た め 、UI の パッ ケー ジ を イン ポー ト し ます 。 


、 | before] フォ オル ダ か ら 「 project_SS」 を Unity で 開き ます 。[Project] ビュ ー の | Assets] フォ オル ダ か ら 
[start] シー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。 
本 書 用 の サン プル か ら 「chapter07/Ulstart.unitypackage」 を イン ポー ト し て くだ さい ( 図 1①)。 
[Project] ビュ ー か ら 「Assets]…「Resources] フォ ル ダ 内 の 「Ulstart」 を [Hierarchy] ビュ ー ヘ ドラ ッ グ & 


ドロ ッ プ し て ⑨②、 追 加 し ます 。 


| 写 Hierarchy ' 


Main Camera 
Directional Light 
Kiifnt 


M 〒 Resources 
MM wy 


図 1 : UI の パッ ケー ジ を イン ポート する 


FFavorites 
(OAll Materials 
©\ All Models 
(GLAll Prefabs 

(GLAll Scripts 


Assets 
Aa 訪 Kii 
ト 園 や katon Unity Networking 
ゅ 買 Plugin き > 
ーー Resources 
Character 
と 語 Map 
語 Misc 
置い 
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カメ ラ を 設定 する 

[Hierarchy] ビュ ー か ら 「Main Camera」 を 選択 し 
て 、 表 1 を 参考 に し て カメ ラ 設 定 を 変更 し ます ( 図 
2)。 


マ 表 1 : Main Camera の 設定 


Solid Color 
40 40 40 
Everything 

Perspective 


60 
Near 0.3 


| 1000 ] 


念 図 2 : カメ ラ の 設定 


Use Player Settings 
None (Render Texture) 
ON 

OFF 


使用 可能 な キャ ラク ター を 追加 する 際 の フラ グ を 表示 する 処理 を 追加 する 
| variableManage」 スク リプ ト に リス ト 1 の 2 行 を 追加 し ます 。 こ れ は 今後 、 使 用 で きる キャ ラク ター を 
追加 する 際 の フラ グ と し て 利用 する も の で す 。 


マリ スト 1 : variableManage.cs 


031 / / プレ イヤ ー の 情報 

032 static public int currentExp = 0; 

033 static public int nextExp = 100; 

034 static public int currentLv = 1/ 

035 static public bool showLvupMes = false; 
036 static public bool openMacr 02 = false; 
037 


「KiiManage」 ス クリ プ ト を 作成 する 

[Project] ビュ ー か ら 「Script] フォ ル ダ を 選択 し 、「KiiManage」 と いう 新規 の は # ス クリ プ ト を 作成 し ます 。 
作成 し た 「KiiManage」 ス クリ プ ト の 内 容 を リス ト 2 の よう に 編集 し ます 。 た だ し 、 そ れ な り に 文 量 が ある 
た め 手 入力 が 面倒 な 方 は 本 書 用 の ファ イル か ら | chapter07/script.unitypackag9e] を イン ポー ト し て く 
だ さい 。 


マリ スト 2 : KiiManage.cs 

001 using UnityEngine; 
002 |using System.Collections; 
003 using JsonOrg 

004 | 請 講 

005 |u 
006 
007 | public class KiiManage : MonoBehaviour { 
008 
009 
010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 
028 
029 
030 
031 
032 
033 
034 
035 
036 
037 
038 
039 
040 
041 
042 
043 
044 
045 
046 
047 
048 
049 
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068 
069 
070 
071 
072 
073 
074 
075 
076 
077 
078 
079 
080 
081 
082 
083 
084 
085 
086 
087 
088 
089 
090 
091 
092 


093 
094 
095 
096 
097 
098 
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nMenu" ) ; 


099 
100 
101 
102 
103 
104 
05 
106 
107 
108 
109 
110 
111 
イク 
3 
114 
115 
116 
117 
118 
EL 
120 
121 
122 
123 
124 
L125 
2 
2 
128 
129 
130 
131 
132 
上 きき 
134 
3 
う 
137 
138 
3 
4 
141 
142 
143 
144 
145 
146 
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147 
148 
149 
150 
151 
52 
らき 
154 
155 
156 
157 
158 
159 
160 
161 
162 
163 
164 
165 
166 
167 
168 
169 
170 
WN 
2 
173 
174 
17 ら 
176 
7 
178 
179 
180 
181 
182 
183 
184 
185 
186 
187 
188 
189 
190 
191 
E92 
下さ 
194 
だ ) 
196 
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197 
198 


199 
200 
201 
202 
203 
204 
205 剛 
206 

207 | } 


経験 値 や 現在 の レベ ル を 保存 する 処理 を 加え る 
経験 値 や 現在 の レベ ル を 保存 する た め 、 「gameManage」 ス クリ プ ト を リス ト 3 の よう に 編集 し ます 。 


マリ スト 3 : gameManage.cs 
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221 // 決 着 後 、 メ イン メニ ュー へ 移動 
222 if(variableManage. finishedGame && variableManage. 
gameResult != 0){ 
223 shiftTimer += Time.deltaTime; 
224 / / 5 秒 後に 移動 
225 if(shiftTimer > 5.0Ff){ 
226 shiftTimer = OfF; 
227 / / 経験 値 計 算 
(中 略 ) 
236 / / デー タ を 保存 し て ま 
237 boo1 SVChk = KiiManage.saveKiiData() ; 
238 i 1 | 
239 
240 開 
241 PhotonNetwork.Disconnect() ; 
242 Application.LoadLevel ("mainMenu") ; 
243 } 
244 } 


オブ ジェ クト に スク リプ ト を 適用 する 
| Kiilnit] オブ ジェ クト を 選択 し て 、 「KiiManage」 スク リプ ト を [Inspector] ビュ ー ヘ ドラ ッ グ & ド ロッ プ 
し て ( 図 3)、 適 用 し て くだ さい 。 
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| Project 人 inspector | 
Create * で )| 師 | 理 | 到 | J EO [Kiiinit | 回 static r 
Ti 7 Favworites Assets » Script Tag | Untagged | Layer |Default | 


( 〇 LAll Materials animController 


Z0 d ヨ ldVHD う 


( 〇 OLAll Models ャ マー Transform 
(GLAll Prefabs characterMove SS “ 
ココ Scale x Yi ァ |1 
Y 記 Asscts | KiiManage ャ 回 kiiInitialize Behaviour (Script) 間 
四 Ki 人 memenuanags sorik ome 
hid TG UNNI MR App ID 画 間 | 
ト 庫 Plugins Ulbattle 電 IN 
ド 還 Resouirces UImainMenu NN = 
”。 5enipt | weaponManage ま ー 
As へ | AniTimeout io 
ドラ ッ グ & ド ロッ プ 縛 生 上 2 に し ーー 一 n う 


Ny Add Component 


| EE 


念 図 3 : スク リプ ト の 適用 


適用 され た スク リプ ト に UI を 登録 する 

[Hierarchy] ビュ ー の 「Ulstart」 を 展開 し ます 。[Hierarchy] ビュ ー で 「Kiilnit」 を 選択 し て 、 「Text」 を 「Kii 
Manage (Script)」 の 「Status Text] へ ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ( 図 4)、 登 録 し て くだ さい 。 以 上 で 実装 は 
完了 で す 。 


@ Inspector 
OO KiiInit | Estatic マ 
Tag | Untagged *| Layer | Default を | 


ーー ES、 2 


| = Hierarchy 
Create * (rall] 
Main Camera 
Directional Light 
KiiInit 
宮 UIsta 寺 
UI 


KiiManage 19 


Status Te プ | 園 Text (Text) ] 
ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


今 図 4 : Text コ ン ポ ー ネ ン ト の 登録 


動作 を 確認 する 

CHAPTER02 の LESSON 
06 を 参考 に 、Android 向 け 
に アプ リ を 書き 出し 、 実 行 
し ます 。 Unity 側 で も [Play] 
ポ ボタン を クリ ッ ク し て 動作 Loading Server data 
を 確認 し ます 。 対 戦後 に デ 
ー タ を 保存 し 、 次 回 起動 時 
は サー バー か ら 自 分 の デー 
タ を 読み 込む よう に 処理 し 
て いま す ( 図 5)。 2 yk 
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03-2 処理 の 流れ に つい て 


この LESSON で 解説 し た 処理 は 非常 に コー ド の 量 が 多い で す が 、 オ ン ラ イン ゲー ム 的 な ユー ザー デー 
タ の 保存 の み に 利 用 する の で あれ ば 、 見た目 ほど 覚え る 事柄 は 多く あり ませ ん 。 ま ず は 全体 の 流れ に つ 
いて 図 6 を 人 確認 し て くだ さい 。 


Kii Cloud 初期 化 
(自動 Awake() に て 動作 ) 


ロー カル に ID と パス ワー ド が 保存 され て いる か 
認 (PlayPrefs) 


ラン ダム な 文字 列 で ID・PW を 作成 


保存 され て いる ID と PW を 読み 込む [randomCodeGenerate()] 


入力 され た ID・PW に よる デー タ が 
KiiCloud 上 に な けれ ば 新規 作成 
[RegistUser()] 


新規 作成 され た か 


Kii Cloud へ ログ イン Kii Cloud へ ログ イン 
[loginUser()] [loginUser()] 


Kii Cloud 上 に デー タ の 保存 を 定義 する Kii Cloud か ら 前 回 の プレ イデ ー タ を ロー ド 
[kiiDatalnitialize()] [loadKiiData()] 


シー ン 「mainMenul」 へ 移動 


念 図 6 : Kii Cloud 関 連 処理 の フロ ー チ ャ ー ト 


[ ] の 内 部 は 具体 的 に その 処理 を 行っ て いる 関数 を 表し て いま す 。 

前 述 し た 通り 、Kii Cloud で は まず |D と パス ワー ド を 指定 し て ユー ザー を 作成 する 必要 が あり ます 。 

RegistUser 関 数 に て Kii Cloud へ 問い 合わ せ を 行い 、|D・ パ スワ ー ド が 使用 され て いな いも の で あれ ば 
新規 に ユー ザー を 作成 し て いま す 。 
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その 後 、loginUser 関 数 に て Kii Cloud ヘ ログ イン を 行い 、 無 事 に ログ イン が 完了 する と 、 こ の 時 点 か ら 
Kii Cloud 上 の デー タ ヘ アク セス する こと が で きる よう に な り ま す 。 


た 交 参 Kii Cloud に お ける デー タ の 取り 扱い に つい て 


いよ いよ デー タ の 保存 と 読み 込み の 箇所 で す が 、 そ の 話 を する 前 に Kii ClouJd に お ける デー タ の 分 類 に 
つい て 解説 する 必要 が あり ます 。 

Kii ClouJd に は 「 ス コー プ 」 ・「 バ ケツ 」 ・「 オ ブ ジ ェクト 」 と いう 概 念 が あり ます 。 こ れ ら は 図 7 の よう に 
な り ま す 。 


オブ ジェ クト 較 オブ ジェ クト オブ ジェ クト 較 オブ ジェ クト 


オブ ジェ クト 同 オブ ジェ クト オブ ジェ クト 賠 オブ ジェ クト 


今 図 7 : Kii Cloud に お ける デー タ の 分 類 


オブ ジェ クト 

いわ ゆる デー タ と は オブ ジェ クト の 中 に 存在 し 、 こ れ は 文字 列 型 の 「 key] に よっ て | 値 」 を 操作 する こ 
と が 可能 で す 。 つ まり Unity 標 準 の セー ブ ・ ロ ー ド 機能 で ある PlayerPrefs と 同様 の 操作 方 法 と いう こと 
で す 。 

肝心 な の り は 、 こ の デー タ は オブ ジェ クト の 中 に 複数 作成 する こと が で きる 点 で す 。 例 えば オン ライ ン 
ラン キン グ の よう な も の を 作る の で あれ ば 、 プレ イヤ ー の 数 だ け オ ブ ジ ェクト を 作成 し 、 そ の オブ ジェ ク 
ト の 中 に プレ イヤ ー の 名 前 、 レベ ル 、 ス コア を まとめ て 格納 で きる と いう こと で す 。 


バハ ケツ 

そし て この オブ ジェ クト を 複数 格納 で きる の が バケ ツ で す 。 

前 述 の 例 に 当て は め る な ら 、 プ レイ ヤー ラン キン グ と いう バケ ツ を 作成 し 、 プ レイ ヤー ご と の オブ ジェ 
クト が あり 、 オ ブ ジ ェクト の 中 に プレ イヤ ー 情 報 が 格納 され て いる 、 と いっ た 具合 で す 。 


スコ ー ブ プ 
最後 に スコ ー プ で す 。 こ れ は | Application Scope」、 | Group Scope」、「User Scope」 の 3 種類 が 用 意 
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され て いま す 。 

ざっ くり し た 言い 方 を する な ら 、 これ ら は ユー ザー の アク セス 権限 を 表し て いま す 。 

図 8 の よう に 2 人 の ユー ザー が 存在 する 場合 、「 UserScope」 で 定義 し た バケ ツ は その バケ ツ の 持ち 主 
し か アク セス する こと が で きま せん 。 

一 方 で 「Application Scope] は その アプ リケーション の ユー ザー で あれ ば 誰 で も アク セス する こと が 
で きま す 。「Group Scope」 と は これ を 特定 の ユー ザー で まとめ た グル ー プ 単位 に 適応 する も の で す 。 


オブ ジェ クト 


オブ ジェ クト オブ ジェ クト 


全 図 8 : スコ ー プ に つい て 


03-4 初期 化 処 理 に つい て 


それ で は これ ら を 踏ま え 、 実 際 の 処理 を 追っ て いき ます 。 ま ず ド KiiDatalnitialize 関 数 を 見 て くだ さい ( リ 
スト 4)。 


マリ スト 4 : kiiDatalnitialize 関 数 (実習 の リス ト 2) 


129 
130 


KiiBucket userBucket = 


KiiUser.CurrentUser.Bucket ("myBasicData" ) ; 
リス ト 4 で User Scope の バケ ツ を 定義 し て いま す 。"myBasicData"' と いう の が バケ ツ の 名 称 で す 。 
仮に これ を Application Scope で 定義 する な ら 、 リ スト 5 の よう に な り ま す 。 
マリ スト 5 : Application Scope で 定義 
KiiBucket userBucket = Kii.Bucket ("myBasicData'" ) / 
次 の 行 に リス ト 6 が あり ます が 、 これ は 新規 オブ ジェ クト の 作成 で す 。 バ ケツ に は 名 前 を 付け る こと が 
で きま す が 、 オ ブ ジ ェクト に 名 前 を 付け る こと は で きま せん 。 


マリ スト 6 : 新規 オブ ジェ クト の 作成 (実習 の リス ト 2) 
130 | KiiObject basicDataObj] = userBucket.NewKiiObject() ; 
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コメ ント を は さん で 次 の 行 に は リス ト /7 の 文 が あり ます 。 リス ト 7 は 作成 し た オブ ジェ クト に 対し 、 IM」 
と いう キー で 「1」 と いう 数 値 を 保存 し て いま す 。 


マリ スト 7 : 作成 し た オブ ジェ クト に 対し 、 「lv」 と いう キー で 「1」 と いう 数 値 を 保存 (実習 の リス ト 2) 
133 | basicDataObj["lv"] = 1l; 
し か し これ は あく まで ロー カル 側 で 宣言 し た だ け な の で 、 実 際 に Kii Cloud へ 反映 させ る た め 、 リ スト 8 
に よっ て オブ ジェ クト を 保存 し て いま す 。 
マリ スト 8 : オブ ジェ クト を 保存 (実習 の リス ト 2) 


140 | bas1cDataOb] . SaVe () / 


よっ て KkiiDatalnitialize 関 数 が 行っ て いる こと は 、 新 た に バケ ツ と オブ ジェ クト を 作成 し 、 保 存 し た い 変 
数 を あら か じ め 定 義 ・ 初 期 化す る 、 と いう も の で す 。 


03-5 42) rq 


続い て 継続 的 に ゲー ム プ レイ を する 際 の 途中 経過 デー タ の 保存 処理 に つい て 解説 し ます 。 実習 の リス 
ト 3 の saveKiiData 関 数 を 見 て くだ さい 。 

基本 的 に は 初期 化 と 同一 の 手法 で す が 、 デ ー タ の 保存 を する 際 に 気 を 付け な けれ ば な ら な いこ と が あ 
り ま す 。 

バケ ツ は 名 前 に よっ て 取得 が で きま す が 、 オ ブ ジ ェクト に は 名 前 が 付け られ ませ ん 。 で す の で 、 上 書き 
保存 する 際 に は オブ ジェ クト を 検索 し て 引っ 張っ て くる 作業 が 必要 に な り ま す 。 

リス ト 9 に よっ て 検索 用 の クエ リー を 宣言 し ます 。 


マリ スト 9 : 検索 用 の クエ リー を 宣言 (実習 の リス ト 2) 
151 | KiiQuery allQuery = new KiiQuery(); 


そし て リス ト 10 よ っ て 「UserScope」 の 「myBasicData] バケ ツ の すべ て の オブ ジェ クト を 取得 し て い 


ます 。 
マリ スト 10 : 「UserScope」 の 「myBasicDatal」 バ ケツ の すべ て の オブ ジェ クト を 取得 (実習 の リス ト 2) 
154 KiiQueryResult<KiiObject> result = 
155 KiiUser.CurrentUser.Bucket ("myBasicData'") .Query (allQuery) ; 


その 後 、 リ スト 11 に て 取得 し た オブ ジェ クト に 対し て 、 各種 デー タ を 保存 し て いま す 。 


マリ スト 11 : 取得 し た オブ ジェ クト に 対し て 難 種 デー タ を 保存 (実習 の リス ト 2) 


178 foreach (KiiObject ob] in result) 

179 { 

180 / / データ を 保存 

181 obj["lv"] = variableManage.currentLv; 

182 obj["exp"] = variableManage. currentExp; 

183 obj ["open2"] = variableManage. openMachineO02; 
184 obj["open3"] = variableManage.openMachineO03; 
185 ob] . SaVe () ; 


186 } 
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し か し この 手法 は new KiiIQuery0 と いう 空 の クエ リー を 使う こと で 全 オ ブ ジ ェクト を 取得 し て いる た 
め 、 バ ケツ の 中 に 1 つの オブ ジェ クト し か な いこ と を 前 提 と し た も の で す 。 

バケ ツ の 中 に 複数 の オブ ジェ クト が ある 場合 は 、 条 件 を 設定 する 必要 が あり ます 。 

例え ば オブ ジェ クト A と B が 同じ バケ ツ に ある と し て 、 そ れ ぞ れ |「ijd] と いう キー に A が 「1」、B が 「2」 と 
格納 され て いた と し ます 。 

この 場合 で あれ ば 、 リ スト 12 の よう な 形 で クエ リー を 使用 する こと で 、 オ ブ ジ ェクト A の み 取 り 出 すこ 
と が で き 、 オ ブ ジ ェクト A の み 更 新 処理 を 行う こと が で きま す 。 


マリ スト 12 : オブ ジェ クト A の み 取 り 出 す 


KiiQuery query = new KiiQuery(KiiClause.Equals("id", 1)); 


また 「Applicationscope 」 ヘ デ ー タ を 保存 し た い 場 合 は 、 リ スト 13 の よう な 形 で クエ リー を 作成 し ま 
す 。 


マリ スト 13 : クエ リー を 作成 
KiiQueryResult<KiiObject> result2 = 
Kii.Bucket (" bucketName'") .Query (quary) 


読み 込み 処理 に つい て 


次 に Kii Cloud か ら デ ー タ を 取得 する 場合 を 考え て いき ます 。 

実習 の リス ト 2 の loadKiiData 関 数 を 見 て くだ さい 。 基 本 的 に は 保存 と 同様 に 、 ク エリ ー の 条件 を 指定 
し 、 オ ブ ジ ェクト を 取得 する と いう 流れ で す 。 

保存 と 異な る の は 、 リ スト 14 の よう に 、 取 り 出す デー タ に 型 の 指定 を する 必要 が ある と いう こと で す 。 


マリ スト 14 : 取り 出す デー タ に 型 の 指定 を する 必要 が ある (実習 の リス ト 2) 


156 Foreach (KiiObject ob] 1n result){ 

Es / / デー タ を 読み 込み 

158 variableManage.currentLv = (int)obj["lv"]; 

159 variableManage.currentExp = (int)obj["exp"]; 

160 variableManage.openMachine02 = (bool)obj["open2"] ; 
161 variableManage.openMachine03 = (boo1) ob] [ "open3" ] / 
162 } 


た 立 介 動作 確認 の 万 法 に つい て 


一 度 ユ ー ザ ー を 作成 する と 、 次 回 か ら は 常に その ユー ザー 情報 で ログ イン し て し まい ます 。 場合 に よ 
っ て は 新た に 新規 ユー ザー を 作成 し て 動作 確認 を 行い た いと いう こと も ある か と 思い ます 。 
その 際 、 簡 単 な 方 法 と し て 「variableManage」 ス クリ プ ト に リス ト 15 を 追加 し ます 。 


マリ スト 15 : variableManage.cs 
/ / デ バッ グ 用 変数 


cHAPTER07 ユー ザー デー タタ を 保存 する 


static public bool debugOnlyNewPlayer = false; 


| KiiManage 」 スク リプ ト を リス ト 16 の よう に 修正 する と 、 「 debugOnlyNewPlayer」 を true に 設定 し 
て いる 限り ゲー ム 起 動 時 に 新規 ユー ザー が 作成 され 続け ます 。 


マリ スト 16 : ゲー ム 起 動 時 に 新規 ユー ザー が 作成 され 続け る 

/ / 作成 され た ユー ザー が ある か 判断 し 、 な けれ ば 新規 作成 

if( PlayerPrefs.HasKey('userTD") && !VariableManaqe .debuqdOn1yNewPlayer ){ 
k11UserName = PlayerPrefs.GetStr1nqd( "userTD" ) / 
k11PassWord = PlayerPrefs.GetStr1nqd('userPW") ; 


*・ Kii Cloud を 使う こと で サー バー を 介し た セー ブ や ロー ド が 可能 に な り ま す 。 
* 初期 処理 と し て ユー ザー の 作成 が 必要 に な り ま す 。 
・ ス コー プ 、 バ ケツ 、 オ ブ ジ ェクト の 違い を 理解 する 必要 が あり ます 。 


Qwl 端 机 計 下馬 や 前 C 和 9 は 対生 


COLUMN 


一 般 公 開 版 : ビジ ュ ア ル と 演出 の 強化 お よび 使用 で きる マシ ン の 追加 

一 般 公 開 版 で は 、 カ メラ に イメ ー ジ エフ ェクト を 追加 し て 、 グ ラフ ィ ッ クス を 向上 させ る だ け で な く 、 当 初 か ら 
予定 し て いた マッ プ に 砂 届 ガ の エフ ェクト を 追加 する こと で 、 グ ラフ ィ ッ クス の 品質 向上 と ゲー ム 性 の 拡充 を 同 
時 に 行っ て いま す 。 ま た 被弾 時 ・ 攻 撃 時 の 画面 の 振動 や 発光 な ど 、 演 出 面 の 強化 を 図っ て いま す ( 図 9)。 


DT12_ L80000 D12_ L80000 


念 図 9 : 一 般 公 開 版 の 戦闘 画面 


本 書 の サン プル で は 実際 に 動か せる の は 1 種類 の み で し た が 、 一 般 公開 版 で は 逆 間 接 型 と 多 脚 型 を 追加 し 、 合 
計 3 種類 の マシ ン で ゲー ム プ レイ を 可能 に し て いま す 。 そ れ ぞ れ パ ラメ ー タ や 使用 で きる 武器 が 異な る た め 、 
より ゲー ム 性 の 高い も の へ と 進化 し て いま す ( 図 10)。 


Bt2 L80000 p12 L80000 [ 


ジン ルウ の 
アーン ブリ アー 


念 図 10 : 追加 され た マシ ン 


この CH \PTEF で は すべ て の プレ イヤ ー が 等 し < 汐 戦 す る の り の で は な く 、 有 竿 l- 馬 こ 


分 け を 行う な ど 、 マ ッ チ ング に 関す る 処理 に つ て 解説 し ます 。 


egl 敵 庄 胃 語 の le 対生 クー ニー て 青 畔 計 NH 須 須 0 Nossa1 / 
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CHAPTER 08 
LESSON 


01 


勝敗 スコ ア を 計算 し て サー バー 


へ 保存 する 処理 を 実装 する 


この LESSON で は 勝率 に よっ て プレ イヤ ー の ルー ム を 振り 分 ける 前 に 、 勝 敗 ス コア を 計算 し 、 そ れ を サー バー 
へ 保存 する 処理 に つい て 実装 し て いき ます 。 


SAMPLE 普 LESSON 01 > 2 品 before 萌 | project_SS 


回 曲 勝率 の 実装 


勝敗 スコ ア を 格納 する 変数 を 定義 する 
「before] フォ ル ダ か ら 「project_SS] を Unity で 開き ます 。 


[variableManage」 ス クリ プ ト を リス ト 1 の よう に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 1 : variableManage.cs 


031 
032 
033 
034 
035 
036 
037 
038 


/ / ブ レイ ヤー の 情報 
static public 
static public 
static public 
static public 
static public 
static public 
static public 


int currentExp = 0/ 

int nextExp = 100; 

int currentLv = 1; 

bool showLvupMes = false; 
bool openMachine02 = false; 
bool openMachine03 = false; 


int myWP = 0; 


勝敗 スコ ア は 基本 値 を 0 と し 、 勝敗 に よっ て 上 下す る よう に し ます 。 そ の 際 の 上 下限 は ー5~+5 と 定め 


(3 勝敗 に よっ て 上 下す る 処理 を 実装 する 


た いと 思い ます 。 
[gameManage」 ス クリ プ ト を リス ト 2 の よう に 編集 し 、 そ の 処理 を 実装 し ます 。 


マリ スト 2 : gameManage.cs 


227 
228 


229 
230 
231 


232 
233 
234 
235 
236 
237 


238 


gameResult) 


/ / 経験 値 計算 
if(variableManage.myTeamIlD = ニニ variableManage. |a| 


{ 
/ / 自分 の チー ム が 勝利 
variableManage.currentExp += Mathf. a 


Nh va aT a *10!。 に 


EE 
) 
} e1se{ 
/ / 自分 の チー ム が 敗北 
variableManage.currentExp += Mathf. 回 


RoundToInt (variableManage. startTime * 0.15 革 ) / 


1f (varrab1eManage.myWP > -5){ 
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239 
240 
241 } 

テー タ を 保存 する 処理 を 実装 する 


続い て デー タ を 保存 する た め 、 「KiiManage」 ス クリ プ ト を 編集 し ます (リス ト 3)。 


マリ スト 3 : KiiManage.cs 


(中 略 ) 
156 foreach (KiiObject ob] in result){ 
157 / / デー タ を 読み 込み 
158 variableManage.currentLv = (1n セ も ) ob] [ "1 ざ " ] / 
159 variableManage.currentExp = (nt) ob] [ "exp"] / 
160 variableManage. openMachine02 = (boo1) ob] [ "open2" ] / 
161 variableManage. openMachine03 = (boo1) ob] [ "open3" ] / 
162 v < ge.myWP = (nt) ob〕 | 
163 } 
(中 略 ) 
179 foreach (KiiObject ob] in result) 
180 { 
181 / / デー タ を 保存 
182 obj["lv"] = variableManage.currentLv; 
183 obj["exp"] = variableManage.currentExp; 
184 obj["open2"] = variableManage.openMachine02 ; 
185 obj["open3"] = variableManage.openMachine03; 
186 obj["wp"] = variableManage.myW 
187 ob]. Save() / 
188 } 


(中 略 ) 


実習 の 実行 画面 に つい て 
CHAPTER 08 で は 実行 画面 に つい て は 割愛 し て いま す 。 


早 参 著 件 に よる ルー ム の 振り 分 け 


勝敗 スコ ア を 基準 と し て 、 複 数 の ルー ム が 存在 する 場合 に どちら の ルー ム へ 優先 的 に 入室 する か を 決 
定 し ます 。 そ の た め ル ー ム の カス タム プロ パテ ィ に 対し 、 ル ー ム 内 の プレ イヤ ー の 平均 勝 敗 スコ ア と 平 
均 レ ベル を 格納 する 必要 が あり ます 。 

全 参 加 プ レイ ヤー の 情報 を 取得 する の で あれ ば 、 プ レイ ヤー の カス タム プロ パテ ィ を 使用 する 方 法 が 
商 単 で す 。 で す の で 、 こ こ か ら は 次 の 項目 の 実装 を 行い ます 。 


1. プレ イヤ ー の プロ パテ ィ に 上 自身 の レベ ル と 勝敗 スコ ア を 格納 
2. ルー ム の プロ パテ ィ ヘ ルー ム 内 の プレ イヤ ー の 平均 勝敗 スコ ア ・ レ ベル を 格納 
3. 入室 時 ルー ム の プロ バテ ィ を 参照 し 、 ル ー ム を 選択 する 


プレ イヤ ー の プロ バテ ィ に 自身 の レベ ル と 勝 取 スコ ア を 格納 する 


記 |gameManage」 ス クリ プ ト を リス ト 4 の よう に 編集 し て くだ さい 。 
ス 
コ マリ スト 4: gameManage.cs 
4 006 // Photon 用 変数 定義 
還 007 ExitGames.Client.Photon.Hashtable myPlayerHash / 
錦 008 ExitGames.Client.Photon.Hashtable myRoomHash/ 
し 009 string[] roomProps = { "time", "lv,'wp"}; 
て (中 略 ) 
mW 255 / / ロ ビー へ 入室 完了 
八 256 Vo1d OnJonedLobby () { 
257 / / プレ イヤ ー の プロ バテ ィ の 設定 
< 258 
保 259 
ms 260 
る 261 
処 262 
理 263 
264 } 
ーー 265 
す 266 / / ロビ ー へ の 入室 が 失敗 
る 267 Vo1d OnFar1edToConnectToPhoton () { 
268 App11oat ュ on . LoadLeVe1 ("mainMenu" ) ; 
269 } 
270 
2 
272 
273 
274 
(中 略 ) 
286 / / ル ー ム に 誰か 別 の プレ イヤ ー が 人 入室 し た と き 
287 Vo1d OnPhotonPlayerConnected (PhotonPlayer newPlayer){ 
288 / / 自分 が マス ター クラ イア ント だ っ た と き 
289 if (PhotonNetwork.isMasterClient) { 
290 / / メン バー 振り 分 け 処 理 
(中 略 ) 
313 ff 
314 
315 
316 
317 1 St ) play 
318 apWp += (int)player.customP 


319 


320 
321 
322 
323 
324 
325 
326 
327 
328 
329 
330 


356 
357 
358 
359 
360 
361 
362 
363 
364 
365 
366 
367 
368 
369 
370 
き 37 ル 
372 
3 げき 
374 
375 
376 
377 
378 
に より 
380 
381 
382 
383 
384 
385 
386 
387 
388 
389 
390 
391 
392 
393 
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394 
395 
396 
397 
398 
399 
400 
401 
402 
403 


404 
405 
406 


ー せ て 畠 近 NH 次 滞 


be 
"と 


7 医 カス タム プロ パテ ィ の 取り 扱い と JoinRoom の 利用 


この LESSON の 処理 の メイ ン と な る の は カス タム プロ パテ ィ の 取り 扱い と 、JoinRoom の 利用 方 法 で 
す 。 

ルー ム へ 選択 的 に 入室 する に あたり 、 従 来 の 「time」 に 加え 、 新 た に 「IV( レ ベル )」 と 「pw( 勝 敗 ス コア )] 
を 追加 し て いま す 。 こ れ ら の カス タム プロ パテ ィ を 人 室 前 に 取得 する た め 、 リ スト 5 の 処理 で , 入室 可能 


へ 
償 
存 
す 
る 
処 
理 
を 
実 
な 全 ル ー ム 情報 を 取得 し て いま す 。 
る 


マリ スト 5 : 入室 可能 な 全 ル ー ム 情報 を 取得 (実習 1 の リス ト 4) 
363 | Foreach (RoomInfo game 1n PhotonNetwork . GetRoomLi1 Ss () ) { 


その 後 、 最 も 自分 自分 と 誤差 の 小 べ い ル ー ム を 選択 し 、 そ の ルー ム の 名 称 を | roomName」 と いつ 文字 
列 型 変数 へ 格納 し て いま す 。 
格納 し た ルー ム 名 を 使い 、 リ スト 6 に て 任意 の ルー ム へ 入室 し て いま す 。 


マリ スト 6 : 任意 の ルー ム へ 入室 
PhotonNetwork .JoinRoom (ルー ム の 名 前 ) ; 


JoinRoom は ルー ム 名 が わか っ て いれ ば 、isVisible が false で も 入室 する こと が 可能 で す 。 

この LESSON で は 任意 の ルー ム の 指定 だ け に 使用 し て いま す が 、 こ れ を 利用 し て 友人 限定 対戦 な どの 
特定 メン バー だ け の ルー ム を 作成 する 、 と いっ た 実装 も 可能 で す 。 

JoinRoom を 使用 する 都合 上 、 入 室 に 失敗 し た 際 に は 、 こ れ ま で の 処理 に 代わ っ て 、 リ スト 8 の 
JoinRoom に 失敗 し た 際 に コー ル さ れる 定数 を 使用 し て いま す 。 


マリ スト 8 : 入室 に 失敗 し た 際 の 処理 ② 
OnPhotonJoinedFailed () 


最後 に 現在 の ルー ム の カス タム プロ パテ ィ を 変更 する 際 は 、 リ スト 8 の 書き 方 に 表れ て いる よう に 、 一 
度 ロ ー カ ル に カス タム プロ パテ ィ を 読み 込ん で か ら 編 集 す る こと を 忘れ な いよ うに し て くだ さい 。 
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マリ スト 8 : 現在 の ルー ム の カス タム プロ パテ ィ を 変更 する (実習 2 の リス ト 4) 


324 myRoomHash = PhotonNetwork.room.customProperties; A 
325 myRoomHash["lv"] = apLv; と 
326 myRoomHash["wp"] = apWp; ロ 
327 PhotonNetwork.room. SetCustomProperties (myRoomHash) ; 2 


理由 は 、 マス ター クラ イア ント は 変更 に な る 場合 が ある た め 、 新 し い マ スタ ー ク ライ アン ト が ロー カル 
に 持つ 情報 を その まま アッ プロ ー ド する こと は 誤動作 の 原因 に な る か ら で す 。 

この 場合 、 先 に サー バー か ら 読 み 込み を し な か っ た な ら 、 「time」 に 関す る 情報 が 狂っ て し まう で し ょ 
つ 。 


芝生 Photon Realtime で 利用 で きる 定数 


OnJoinedRoom() な どの 便利 な 定数 が Photon Realtime に は 用 意 さ れ て いま す 。 こ こ で は 使い 勝手 の 
よい ほか の 定数 を 紹介 し ます ( 表 1)。 


マ 表 1 : Photon Realtime で 利用 で きる 定数 の 例 


数 


OnLeftRoom 自分 自身 が 部 屋 か ら 抜け た 際 に コー ル さ れる 
に ーー ヽ いい まう ーー ~ N こ = どー 
DnadteiChertSwitehed ルー ム か ら 退 出す る な ど し て 、 マ スタ ー ク ライ アン ト が 変更 に な っ た 場合 | 
コー ル さ れる 
CreateRoom が 失敗 し た 際 に コー ル さ れる 。 主 な 原因 は 同名 の ルー ム が す 
OnPhotonCreateRoomFailed で に 存在 する こと 


CreateRoom が 成功 し た 直後 に コー ル さ れる 。 ル ー ム を 作っ た と いう こと 
は 、 こ の 定数 が 呼ば れ た プレ イヤ ー は マス ター クラ イア ント で ある 


OnDisconnectedFromPhoton Photon Realtime と の 接続 を 切断 し た 後に コー ル さ れる 
OnPhotonPlayerDisconnected ルー ム か ら プ レイ ヤー が 退出 また は 切断 され た 際 に コー ル さ れる 


OnCreatedRoom 


・ ル ー ム の カス タム プロ パテ ィ を 活用 する と 条件 に 応じ た ルー ム 選 択 が 可能 に な り ま す 。 
* 自分 と 同じ よう な 勝率 の プレ イヤ ー と 対戦 し た ほう が 勝負 は 白熱 し ます 。 
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csow | 条件 に よる チー ム の 
() 2 | 振り 分 け の 処理 を 実装 する 


ルー ム へ と 入室 し た 際 、 ル ー ム 内 の 人 数 が 英 味方 同数 だ っ た 場合 、 よ り 劣 勢 の チー ム へ 優先 し て 配属 され る よ 
うに 設定 し ます 。 


SAMPLE LEsSSON 02 葉 罰 before 茅 謙 project_SS 
に 
る 
る 
= 生計 古 昌 受け 取り 処理 を 実装 する 
A 
の 「gameManage」 ス クリ プ ト に 受け 取り 処理 を 実装 する 
「before] フォ ル ダ か ら 「project_SS」 を Unity で 開き ます 。 
「gameManage」 ス クリ プ ト を リス ト 1 の よう に 編集 し て くだ さい 。 
| 
の マリ スト 1 : gameManage.cs 
= 286 / / ル ー ム に 誰か 別 の ブ プレイ ヤー が 入室 し た と き 
を 287 Vo1d OnPhotonPlayerConnected (PhotonPlayer newP1ayer) { 
和 288 / / 自分 が マス ター クラ イア ント だ っ た と き 
289 if (PhotonNetwork.isMasterClient) { 
290 / / メン バー 振り 分 け 処理 
291 int allocateNumber = 0; 
292 / / 現在 の チー ム 状 況 を 取得 
293 GameObject[] teamlPlayers = GameObject. 回 
FindGameObjectsWithTag("Player") / 
294 GameObject[] team2Players = GameObject. 回 
F1ndGameOb]ectsW ュ thTaqd('enemy" ) / 
295 if( (team1Players.Lenqgth - 1) > team2Players.Lenqth ){ 
296 / /p1ayer の 方 が 多い 場合 
297 ュ 1f (myTeamTD == 1){ a11ocateNumber = 2/ } 
298 else{ allocateNumber = 1: } 
299 ScenePV .RPC("'a11ocateTeam' , newPlayer, allocateNumber) ; 
300 }else if( (team1Players.Length - 1) < team2Players.Length ){ 
301 / / enemy の 方 が 多い 場合 
302 if (myTeamIlD == 2) { allocateNumber = 2; } 
303 else{ allocateNumber = 1: } 
304 ScenePV.RPC("a11ocateTeam' , newPlayer, allocateNumber) ; 
305 else{ 
306 / / 同 数 だ っ た 場合 
307 float tmpRest = 
308 variableManage. teamlRest / variableManage.team2Rest; 
309 float tmpBase = 
310 variableManage. baselRest / variableManage.base2Rest; 
311 float tmpValue = (tmpRest + tmpBase) * 0.5E: 
312 if( tmpRest < 1.0f ){ 
313 // チ ー ム 1 劣勢 


314 if(myTeamID == 2){ a11ocateNumber = 2: } 
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31 5 
316 
317 
318 
S39 
320 
32 
322 


323 


324 / / 現在 の 戦況 を 送信 


331 / / ル ー ム の プロ パテ ィ を 更新 
346 // 


347 } 
348 } 


邑 碗 参 メン バー の 振り 分 け に つい て 


そもそも メン バー の 振り 分 け 処 理 は 、 マ スタ ー ク ライ アン ト か ら 見 て 味方 と 敵 の 数 を カウ ント し 、 ど ち 
ら の 数 が 多い か に よっ て 判断 され て いま す 。 注意 点 は 、 入 室 し た 直後 の プレ イヤ ー は |Player] と いう タグ 
が 付い て いる た め 、 リ スト 2 の よう に 、 該 当 す る プレ イヤ ー を 判別 か ら 除外 する 処理 を 記述 する こと で す 。 


マリ スト 2 : 該当 する プレ イヤ ー を 判別 か ら 除 外す る 
(team1Players.Lenqth - 1) 


し か し この 処理 で は ルー ム 内 に 味方 と 敵 が 同じ 数 いる 場合 に 、 ど ちら に 振り 分 けれ ば よい の か が 、 判 断 
で きま せん 。 これ まで は 例外 な く チ ー ム 1 へ 配属 し て いま し た が 、 そ れ で は 公平 性 に 欠く 結末 と な り ま す 。 

そこ で ここ で は 、 ゲ ー ム の 進行 状況 を 割合 で 表し て 、 ど ちら の チー ム が 優勢 か を 判断 する こと で 、 劣 勢 
の チー ム へ 優先 的 に プレ イヤ ー を 配属 する 処理 を 実装 し て いま す 。 

具体 的 に は 、 リ スト 3 の よう に 記述 する こと よっ て 、 撃 破 数 お よび 拠点 の 撃破 状況 を 2 か ら 0 の 範囲 (2 
と 0 の 値 を 取る こと は な い ) で 表し て いま す 。 


マリ スト 3 : 撃破 数 お よび 拠点 の 撃破 状況 を 表示 する 処理 (実習 の リス ト 1) 


307 float tmpRest = 
308 variableManage. teamlRest / variableManage.team2Rest; 
309 float tmpBase = 
310 variableManage. baselRest / variab1eManage.base2Res 


これ は 1 より 小さ けれ ば チー ム 1 (自分 側 ) が 劣勢 、1 よ り 大 きけ れ ば チー ム 2( 敵 側 ) が 劣勢 と な り ま す 。 
これ ら を 複合 し 戦況 を 判断 する こと で 、 支 勢 の チー ム へ と 振り 分 け を 行っ て いま す 。 


* 対戦 は で きる だ け 接 戦 に し た ほう が 盛り 上 が り ま す 。 
* 優勢 の チー ム に さら に 人 が 増え る と 一 層 差 が 開く の で 、 劣 勢 の チー ム か ら 増 や す 必 要 が あり ます 。 


員 LESSON 03 茂 較 | before 萌 Al project_SS 


た 通 隊 対戦 終了 後 の 処理 を 行う 


対戦 中 は 定員 に 達する まで 常時 プレ イヤ ー の 入室 を 許可 し ます が 、 例外 が あり ます 。 

その 1 つ は すでに 対戦 が 終了 し 、 集 計 中 また は 集計 後に 対戦 結果 を 表示 し て いる ルー ム で す 。 そ の よ 
うな ルー ム へ 新規 プレ イヤ ー が 人 入室 すれ ば 、 こ れ は 誤動作 の 原因 に な り ま す 。 

で す の で 、 ゲ ー ム が 決着 し た 段階 で ルー ム に 新規 入室 が で き な い よう 変更 し ます 。 


[before] フォ ル 
[gameManage」 ス クリ プ ト を リス ト 1 の よう に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 1 : gameManage.cs 


221 // 決 着 後 、 メ イン メニ ュー へ 移動 

222 if(variableManage. finishedGame && variableManage. 回 
gameResult != 0){ 

223 / / ルー ム を 閉じ る 

224 PhotonNetwork. room.open = false; 

225 PhotonNetwork. room. visible = false; 

226 // 

227 (中 略 ) 

228 } 


な 遂 参 入室 制限 の 処理 に つい て 


PhotonNerwork.room.open お よび PhotonNetwork.room.visible を 変更 する こと で 、 自 分 が 入室 し 
て いる ルー ム が ロビ ー の 人 間 か ら 見 え ず 、 ま た 入室 する こと も で き な く な り ま す 。 

これ に より 対戦 完了 後に 新た な プレ イヤ ー が 入室 する こと が な く な り 、 誤 動作 を 防ぐ こと が 可能 で す 。 

また ゲー ムシ ステ ム と し て 、 対 戦中 の 入室 を 認め な いよ うな 作り で あれ ば 、 閉 めき っ た タイ ミン グ で 
Open お よび visible を 変更 する 必要 が ある こと を 覚え て お きま し ょ う 。 


cHAPTER 08 マッ チン グ の プロ グラ ム を 実装 する 


(た: 症 参 プロ バテ ィ の 同期 まで ルー ム を 閉じ る 


カス タム プロ パテ ィ の 欠点 と し て 、 同 期 さ れる まで の タイ ムラ グ が 数 秒 発生 する 点 を 紹介 し た の を 覚 
えて いる で し ょ うか が 。 

対戦 時 間 の 同期 に は この カス タム プロ パテ ィ を 使用 し て いる た め 、 カ スタ ム プ ロ パ ティ が 同期 され る 
前 に ルー ム へ と 入室 し た プレ イヤ ー は 正常 に ルー ム 時 間 を 同期 する こと が で きま せん 。 

その 対策 と し て 、 ル ー ム を 作成 する 際 に 入室 で き な い 状態 で 作成 し 、 一 定時 間 経 過 後 、 プロ パテ ィ が 同 
期 さ れ た ら 入 室 可能 な 状態 に 切り 替え る よう 変更 し ます 。 


プロ バ パティ が 同期 され た ら 入 室 可能 な 状態 に 切り 替え る 
| gameManage」 ス クリ プ ト を リス ト 2、3 の よう に 編集 し て くだ さい 。CreateRoom の プロ パテ ィ で ある 
| isVisible」|isOpen」 を 作成 時 に は false に 変更 し 、 対 戦 の 残り 時 間 か ら 5 秒 経過 し た こと を 判断 し て いま 


す 。 
マリ スト 2 : gameManage .cs (betterRoomSearch() 内 ) 
(中 略 ) 
419 // ル ー ム が 存在 し な い 場 合 は 自分 で 作成 
420 myRoomHash = new Ex1tGames .C11ent.Photon .Hashtab1e() ; 


myRoomHash.Add ("time", "0"); 

myRoomHash.Add("lv", variableManage. currentLv) ; 

myRoomHash.Add ("wp" , variableManage. myWP) ; 
PhotonNetwork.CreateRoom (Random. Range(l.Of,100f) .ToString(), 回 
s, false,8,myRoomHash, roomProps) ; 


myTeamTD = 1: 
(中 略 ) 


マリ スト 3 : gameManage .cs (Update() 内 ) 


(中 略 ) 
2 / / 時間 経過 
(中 略 ) 
221 7 7 
222 
223 
224 
225 
226 
227 ] 
< // 決 着 後 、 メ イン メニ ュー へ 移動 


(中 略 ) 


03-4 プレ イヤ ー 数 が 2 人 以上 に な る まで 拠点 へ の 攻撃 を 制限 する 


ルー ム 内 に 1 人 し か 人 人 室 し て いな い 場 合 、 一 方 的 に 相手 の 拠点 を 攻撃 し 、 ゲ ー ム を 終了 する こと が で き 
ます 。 

1 人 だ け で 完結 する の で あれ ば まだ よい と し て 、 陥 落 間近 に ほか の プレ イヤ ー が 入室 する と ゲー ム と し 
て の 体 を 成 し ま せん 。 そ こ で 、 プ レイ ヤー 数 が 1 人 の と き は 拠点 に ダメ ー ジ が 通ら な いよ うに 設定 し ます 。 


プレ イヤ ー 数 が 1 人 の と き は 拠点 に ダメ ー ジ が 通ら な いよ うに 設定 する 

| gameManage」 ス クリ プ ト を リス ト 4 の よう に 編集 し て くだ さい 。PhotonNetwork.room. 
playerCount に て ルー ム 内 の プレ イヤ ー 数 を 取得 し 、 これ が 2 人 以上 の と きだ け 拠 点 の 耐久 力 が 変化 する 
よう に 設定 し て いま す 。 


安 
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マリ スト 4 : gameManage.cs (Update() 内 ) 


(中 略 ) 

133 / / マス ター クラ イア ント で 拠点 が 攻撃 され た 場合 、 全 クラ イア ント へ 送信 

134 OUR NOF: a 

135 (Ph 1} toon 3 

136 / / 1 の 入力 を 減ら す 

37 if (variableManage. teamlbaseBullet != null){ 

138 bcltmp -= variableManage. teamlbaseBullet. 回 
GetComponent<mainShell>() .pow / 

139 1fF(bo1tmp < 0){ 

140 bo1tmp = 0; 

141 } 

142 variableManage. teamlbaseBullet = null; 

143 } 

144 / / 拠点 2 の 耐久 力 を 減ら す 

145 if (variableManage. team2baseBullet != nu11){ 

146 bc2tmp -= variableManage.team2baseBullet. 回 
GetComponent<mainShell>() .pow / 

147 ュ 1f (bo2tmp く 0){ 

148 bc2tmp = 0/ 

149 } 

150 variableManage. team2baseBullet = null; 

TS 

152 

153 

154 

55 } 


Photon Realtime か ら 切 断 す る 処理 を 加え る 

「Ulbattle」 スク リプ ト に つい て 、Photon Realtime の 実装 前 に 作成 し た も の で ある た め 、 途 中 退室 時 に 
Photon Realtime か ら 切 断 す る 文 が 抜け て いま す 。 以上 で オン ライ ン 対 戦 に 関す る 実装 は すべ て 終了 で 
Ts 


cHAPTER 08 マッ チン グ の プロ グラ ム を 実装 する 


リス ト 5 の よう に 追記 し て くだ さい 。 


マリ スト 5 : UIbattle.cs 


140 // メ イン メニ ュー へ 戻る 

141 public Vo1d returnMainMenu () { 

142 PhotonNetwork.D1isconnect () ; 

143 Application.LoadLevel ("ma1nMenu" ) / 
144 } 


た 号 萌 安 和仁 対策 の 処理 に つい て 


対戦 炒 件 クリ ア 後 の 処理 

勝敗 が 決し た 段階 で マス ター クラ イア ント が 結果 を 送信 し 、 画 面 に 勝敗 を 表示 する 流れ に な っ て いま 
す が 、 こ こ に ルー ム を 閉じ る 処理 を 追加 し て いま す 。open、visible の 各 属 性 は 、PhotonNetwork. 
CreateRoom に つい て 解説 し た 際 の 、isOpen、isVisible と 同様 の も の に な り ま す 。 


プロ バ パティ の 同期 まで ルー ム を 閉じ る 

ルー ム 、 プ レイ ヤー と も に カス タム プロ パテ ィ が 反映 され る まで は いく ら か の 時 間 が 生じ る と 説明 し 
まし た 。 そ の た め 、 プロ パテ ィ が 同期 され る まで ルー ム に プレ イヤ ー を 入室 させ な いと いう 処理 に な り 
ます 。 

まず CreateRoom で ルー ム を 作成 する 際 に 、isOpen、isVisible を false に 設定 し て プレ イヤ ー が 人 室 で 
さ な い ルー ム を 作成 し ます 。 次 に ルー ム 作 成 後 5 秒 を カウ ント し 、5 秒 経過 後に ijsOpen、isVisible を true 
に する こと で 、 カ スタ ム プ ロバ ティ が 同期 さ ご れ た 後 で し か ルーム に 入室 で き な い 、 と いう つこ と に な り ま 
pe 

また variableManage.timeRest の 初期 値 は 400 で す の で 、「 これ が 395 を 下回っ た (⑤5 秒 経過 し た )] とい 
っ 計測 方 法 を 使っ て いま す 。 


プレ イヤ ー 数 が 2 人 以上 に な る まで 拠点 へ の 攻撃 を 制限 する 

Photon Realtime で は ルー ム 内 の プレ イヤ ー 数 を 取得 する 際 、PhotonNetwork.room.PlayerCount に 
よっ て 取得 する こと が 可能 で す 。 こ れ が 2 以上 の 場合 に だ け 、 拠 点 の 耐久 力 が 変動 する よう 設定 する こ 
と で 、 拠 点 へ の 攻撃 を 制限 する と いう 処理 を 制作 する こと が 可能 に な り ま す 。 


* 安定 し た 動作 の た め に は 、 制 限 を 設け る こと が 重要 で す 。 
* 初期 に 作成 し た スク リプ ト と 連携 が で き て いな い 場 合 が ある の で 、 そ の 点 に 注意 し て くだ さい 。 


COLUMN 


一 般 公開 版 : レー ダー 機能 の 強化 

本 書 の サン プル の レー ダー で は 、 味 方 が すべ て 同じ 表示 に な る た め 、「 自分 自身 の 位置 が わか り に くい 」 と いう 
問題 が あめ あり まし た 。 そ こ で 一 般 公 開 版 は 、 図 1 の よう に 矢印 型 で 表示 する こと で 、 自 分 自身 の 位置 や 方 向 が わか 
る よう に し て いま す 。 


安 
に コ 
対 
索 
を 
行 
う 


きこ 
J) ペ 
念 図 1 : マッ プ 画 面 で の 自分 の 位置 の 表示 


その ほか 、「 自分 が 発射 し た 弾丸 が 命中 し た の か 、 し て いな いか 」 と いう 表示 や 、 途 中 退室 し た プレ イヤ ー に ペ 
ナル ティ を 設け る な ど 、 ゲ ー ム を プレ イ す る 上 で 有用 な 機能 を 実装 し て いま す 。 


な お 本 書 に 掲載 し きれ な か っ た オン ライ ン 関 係 以外 の 開発 方 法 に つい て は 、 今 後 の 筆者 の ブロ グ に て 簡単 に 説 
明 す る 予定 で す 。 


* MercuryStudio 
URL : http://mrcrystd.blogspotjp/ 


前 所 と な る 開発 環境 に つい て 

この CHAPTER で は Google Developer Console ま た は iTunesConnect に お ける アイ テム 課金 の 設定 方 
法 に つい て は 割愛 し 、 設 定 が 完了 し て いる も の と し て 説明 を 行い ます 。 

あら か じ め ご 了承 くだ さい 。 


appC cloud と は ? | サー ビス | 人 巻 入 事例 | チュ ー ト リア ル | イベ ント 日 各 


最大 4 万 件 の 出稿 が 可能 
ング プア ー ス トピ ュー を 狙え 1! 


還 LESSON 01 葉 画 before 葉 剛 project_SS 


01-1 aDDC clOoud の 基本 設定 を 行う 


URL:https://app-c.ne に アク セス し ます 。 画面 右上 の 「 新規 登録 」( 図 1 ) を クリ ッ ク し ます 。 情報 の 入力 
画面 ( 図 2) が 表示 され る の で 、 必 要 情 報 を 入力 し て ①、「 登録 ( 無 料 )] を クリ ッ ク し ます (⑫。 確認 画面 ( 図 3) 
が 表示 され た ら 、 | 送信 」 を クリ ッ ク し ます 。 


appCcloud と は > | サー ビス | 導入 事例 | チュ ー ト リア ル | イベ ント 日 程 


新規 登録 (無料 ) アブ ハ ノ - 人 中 タン ま ウ リッ ク し て くだ き し 。 
「 ロ ダイ ン ID と パス ワー ド の ご 案内 」 を メー ル で お 送り し ます 。 
法人 @ 個人 個人 法人 : 個 人 
開発 者 名 : 
] メー ル ア ド レス : 
バス ロード: が tk 
i プロ モー ショ ンコ ー ド : 使 用 し な い 


開発 者 名 [?] 


プロ モー ジョ ンコ ー ド : 使用 する ⑯) 使用 し な い 


利用 規約 同意 の 上 、 お 申し 込み くだ さい i。 念 図 3 : 登録 情報 の 確認 


LE フク リック 隔 D 


既に 登録 造 か の 方 は コチ ラ か ら ロ グイ ン し て くだ さき L ぃ 


全 図 2 : 登録 情報 の 入力 


cHAPTER 09 アイ テム 課金 と 広告 を 実装 する 


登録 を 完了 する [appC cloud] アカ ウン ト 登 録 : 本 登録 の ご 案内 
登録 時 に 入力 し た メー ル ア ド レス 宛 に = 1 23.26 (0 分 前 ) 


To 自治 
羽仁 | た この メー ル は 、 loud の アカ ウーン 登録 画面 で 、 仮 登録 の 手続 き を 
認 メ ー ル が 送信 され ます 。 受 信 し た Ne 
メー ル の 文中 に URL ( 図 4) が 記載 され て apPC cloud へ の アカ ウン ト 登録 を ご 要望 いた だ き 有難 う ご ざ いま す 。 
= アカウント 登録 を 完了 させ る た め 、 下記 の URL こ アク セス し て くだ さい 。 
いる の で 、 こ れ を クリ ッ ク し て 登録 を 完 クジ セ ス に 成功 し ます と 、 登 録 完了 と な り ます 。 
イル てく 症 ざ し EE EE EE 
な お 、 この URL に は 有効 期限 が 語り ます 。 有効 期限 : 2015/06/20 23-55-17 
本 登録 を 完了 させ る に は 、 有効 期限 内 に アク セス し て くだ さい 。 
有効 枯 限 を 通 ぎ ます と 、 仮 登録 O 杖 脱が 解除 され ます 。 
有効 期限 過ぎ て し まっ た 場合 は 、 仮 登録 の 最初 か ら お 手続 き が 
必要 | に な り ま す 。 
今後 と も 、appC cloud を よろ し く お 願 いい た し ます 。 


お 問い 合わ せ は appC cloud サ ポー トチ ー ム まで <all@app-c.net> 


念 図 4 : 登録 の 完了 


ログ イン する appC cloud に ログ イン (開発 者 向け ) 
図 5 の よう な 登録 完了 画面 が 表示 され ます 。 
先ほど 入力 し た メー ル ア ド レス と パス ワー ド を 入 
力 し て ( 図 5①)、 ロ グイ ン し て くだ さい ⑧。 


appC cloud アカ ウン ト の 登録 が 完了 し まし た 。 
ログ イン の ID、Passward は 仮 登録 の 画面 で 入力 し 


大 
メー ル ア ド レス 、 パ スワ ロー ド を ご 利用 くだ さい 。 


選 重 要 ※ ログ イン 後 は 、 ア カウ ント 設定 画面 で 登録 
情報 の 各 項 目 を ご 確認 くだ さい - 

アカ ウン ト 情 報 に は 報 対 の お 支払 い 時 に 必要 と な る も 
の も 営ま れ て お り ま す 。 必 ず ご 覧 いた だ き 、 正 し い 情 
報 の ご 登録 を お 願い いた し ます - 


メー ル ア ド レス 
| メー ル ア ド レス 


パス ワー ド を 忘れ た 万 は こら 
広告 主 様 向け ログ イン は こら 


今 図 5 : ログ イン 画面 


ダッ シュ ボー ド で アブ プリ 名 を 入力 する 

ログ イン が 完了 する と ダッ シュ ボー ド が 表示 され ます 。 新 た な アプ リケーション を 登録 する 必要 が あり 
ます の で 、「 ア プリ を 登録 する 」( 図 6) を クリ ッ ク し て くだ さい 。 図 7 の よう に アプ リ 名 を 入力 する 画面 が 
表示 され ます 。 こ の 画面 で 入力 する アプ リ 名 は 自分 が わか れ ば よい レベ ル の も の な の で 、 特 に 深く 考え 
ず 入 力 し て 問題 あり ませ ん 。 入 力 し た ら ①、 「 登録 する ] を クリ ッ ク し て ⑫、 次 へ 進み ます 。 


ダッ シュ ボー ド 


アブ リ を 選択 し て くだ さい 6 アブ リ を 登録 する 


信 図 6 : アプ リ を 登録 する 


江角. 全角 上 記入 下さ い 。 
登録 後 の 識 更 は 可能 


念 図 7 : アプ リ 名 の 入力 


アブ プリ の 詳細 設定 を 行う 

©@) OS を 選択 し て (ここ で は 「Android」) ( 図 8①)「 ア プリ 詳細 設定 に 進む ] を クリ ッ ク し ます ②⑫。 詳 細 設 定 画 
面 で は 、 ア プリ の 基本 情報 を 人 力 す る こと が 求め られ ます 。 

図 9 の よう に 「 ア プリ 管理 名 ]| アプ リ 名 」「 パッ ケー ジ 名 」 の 入力 の 必要 が あり ます の で 、 適 宜 入力 し て く 
だ さい ( 図 9)。「 ア プリ 名 ] は で きる だ け 正 確 な も の を 入力 し て くだ さい 。「 パッケ ー ジ 名 」 は | Bundle 
ldentifier」 の こと を 表し て いま す 。 続 いて 、 ア イ テ ム 課金 を 実装 する に は 、 図 10 に 示す ライ セン スキ ー が 
必要 で す 。 これ は 「GoogleDeveloperConsole] 内 の 「 サ ービス と API] か ら 取 得 可能 で す の で 、 コ ピー し 
て 貼り 付け ます 。 入 力 が 完了 し た ら 最 下部 の | アプ リ 情 報 を 更新 」( 図 11) を クリ ッ ク し て 、 情 報 を 更新 し 
て くだ さい 、。 


GoogleDeveloperConsole に つい て 

Android ア プリ を Google Play で 公開 する 
に は Google Play デ ベロ ッ パ ー ア カウ ント を 
作成 する 必要 が あり ます 。 具体 的 に は 、 ま すず 
Google Play で デベ ロッ パー アカ ウン ト を 


ImySampleA 
a ata nt ⑨ クリ ッ ク 


ア 
イ 
テ 
ム 
課 
金 
を 
導 
入 笠 完 了 し まし た 。 

3 以下 0S を 選択 し て 詳 細 設 定 に 進ん で < だ さい 。 


ezweb 


作成 し ます 。 デベ ロッ パー 販売 / 配布 契約 
に 同意 し ます 。 そ の 後 、 登 録 料 を 支払 い 、 ア 
カウ ント の 詳細 を 入力 し て 登録 し ます 。 
。 図 8 : 詳細 設定 へ 進む 詳細 は URL:https://support.google.com/ 
900gleplay/android-develoDer/anSWer/ 
61124352hl=ja で 確認 し て くだ さい 。 


アブ プリ 詳細 設定 に 進む 


アプ ブリ 管理 名 ※ 
mysampleApp 
アブ プリ 名 ※ 入力 
パッ ケー ジ 名 ※ 
今 図 9 : アプ リ 情 報 の 入力 
入力 


信 図 10 : ライ セン スキ ー の 入力 


アプ ブリ 情報 を 更新 


信 図 11 : アプリ 情報 を 更新 する 


cHAPTER 09 アイ テム 課金 と 広告 を 実装 する 


iOS の 設定 を 行う 

6 7 図 12 の 「iOS」 と いう 箇所 を クリ ッ ク し て iOS の 設定 に 切り 替え て くだ さい 。 基 本 的 な 設定 は Android と 
同一 で す が 、 「 ApplelD」 と 「BundlelD] が 必要 に な っ て いま す 。 こ れ ら を 入力 し 、 ア プリ 情報 を 更新 し て 
くだ さい 。 す る と 空白 だ つた メデ ィ ア キー( 図 13) に 文字 列 が 表示 され ます 。 メ ディ アキ ー は これ か ら 
SDK の 実装 を する 際 に 必要 に な り ま す の で 、 ダ ッシュ ボー ド で 人 確認 で きる こと を 覚え て お いて くだ さい 。 


ApplelID に つい て 


ApplelD は iTunes Connect で 申請 の 
際 に 発行 され る 9 桁 の 番号 で す 。 


念 図 12 : iOS の 設定 に 切り 替え る 


メデ ィ ア キー 人 


今 図 13 : メデ ィ ア キー の 取得 


appC cloud の SDK を ダウ ン ロ ー ド する 

図 14 の 1「SDK ダ ウン ロー ド 」 を クリ ッ ク し ます ①。 | Download SDK] を クリ ッ ク し て ⑧②、Unity 用 の SDK 
を ダウ ン ロ ー ド し ます 。 

な お 、 日 本 語 フ ォ ル ダ の 中 や 、 ドライブ 直下 か ら 遠 い 場所 に ファ イル を 配置 する と 正常 に イン ポー ト で き 
な いこ と が あり ます 。 万 全 を 期す な ら 、C て ドラ イブ 直下 に ファ イル を 保存 する こと を お すす めし ます 。 


<⑳unity uniy 


タッ シュ ボー ド 


アゴ ヲリ 管理 


アァ ゴリ 詳細 設定 フス 


最新 阪 ! リ ー ス 日 :2015/06U2 
最新 パー ジョ ヨン: 3.0.1 


キオ ュー トリ アル 


[ プ サン プル コー ド は こち ら 


お 問い 合わ せ 
全 図 14 : SDK の ダウ ン ロ ー ド 


SDK ダ ウン ロー ド i り 影 め 六 少 の | プチ ュー トリ アル は こち ら 
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ダウ ン ロ ー ド し た ファ イル を 解凍 し て イン ポー ト す る 

「before] フォ ル ダ か ら 「project_SS」 を Unity で 開き ます 。 

ダウ ン ロ ー ド し た ファ イル を 解凍 し 、「appc_cloud_plugin_3.1.0.unitypackage」 を ダブ ルク リッ ク し 
て ( 図 15①)Unity に イン ポー ト し て くだ さい ②。 こ の 際 、 全 ファ イル を イン ポー ト し て 問題 あり ませ ん 。 


appc_cloud_plu 
gin_3.1.0.unityp 
ackage 


念 図 15 : パッ ケー ジフ ァイル の 
イン ポー ト 


バッ ケー ジ を 確認 する poke 
Unity 側 で の 作業 を 行い ます 。 HF 0 ns TT 
[Project] ビュ ー か ら 「Assets」 っ 「Plugins」] ら 

ー「Android」 フォ ル ダ と 進み ( 図 16①) 内 容 ⑩⑪ クリ ッ ク 


を 表示 し て くだ さい 。「 AndroidManifest」 と 
「google-play-services] ファ イル を 削除 し ま 
す 。 それぞれ 文 未 に 「1] と 書か れ て いる ファ 
イル は 削除 し ませ ん の で 、 注 意 し て くだ さい 
②。 削除 で きた ら 、 「 AndroidManifest 1」 お 
よび 「google-play-serveces 1] ファ イル の 
ファ イル ネー ム 文 末 の 「 1] を 削除 し ます ③)。 ょ 図 16 : ファ イル の 削除 
半角 スペ ー ス の 削除 し 忘れ な いよ うに 気 を 

付け こく だ さい 、。 最 後に 「android-support- 

vV5] ファ イル を 削除 し て くだ さい ぐ ④。 


硬 画 硬 講 硬 硬 画 | 昌 硬 面 | 


AndroidManifest フ ァイル を 設定 する 

MonoDevelop で AndroidManifest フ ァイル を 開い て 編集 し ます 。 編集 内 容 は appC cloud が 用 意 し て 
くれ て いま す 。 

一 度 ダ ッシュ ボー ド へ 戻り 、 図 17 の 「AndroidManifest(Unity) 設 定 ] を クリ ッ ク し て くだ さい 。 「 広告 」 ( 図 
18①) と 「 ア イ テ ム STORE]」 に チェ ッ ク を 入れ て ②、 | Copy」 を クリ ッ ク し ます ぐ ③。 

これ に より クリ ッ プ ボー ド へ AndroidManifest の 全文 が コピ ビー され まし た の で 、 先 ほど MonoDevelop 
で 開い た 「AndroidManifest] を すべ て 上 書き し て くだ さい 。 以 上 で appC cloud の 初期 設定 は 完了 で す 。 


cHAPTER 09 アイ テム 課金 と 広告 を 実装 する 


ダッ シュ ボー ド 


mySampleApp 


アプ リ 詳 細 設定 


アブ プリ 詳細 設定 AndroidManifest 設 定 1 eo: 


念 図 18 : AndroidManifest の 生成 と コピ ー 


アイ コン を 設定 する arms 
appC cloud を 導入 する と 、Android に お いて CEav 
標準 的 な 方 法 で は アプ リ の アイ コン が 変化 
し な く な り ま す 。 ア イコ ン は [Project] ビュ 
ー の 「Assets」 っ 「Plugins」 っ 「Android」 っ 
[res」ー「drawable] フォ ル ダ 内 に ( 図 19①)、 
[ic_launcher」 と いう 画像 が 配置 され て いま 
す の で 、 こ れ を 任意 の アイ コン に 置き 換え て ココ 
くだ さい ②。 サ イズ に 指定 は あり ませ ん が 、 SS 
参考 と し て 筆者 は 「256*256」 か 「512#*512」 
サイ ズ の 画像 を 配置 し て いま す 。 


ーー— 


念 図 19 : アイ コン の 変更 


課金 に つい て 


本 書 を 手 に 取っ た 読者 の 方 は 、 趣 味 で ゲー ム 開 発 を 行っ て いる 方 、 ゲ ー ム 開発 を 仕事 に し て いる 方 な 
ど 、 い ろ い ろ な 立場 の 方 が いる か と 思い ます 。 

も し 完全 に | 和 勉強 目的 」 と 割り 切る な ら さ て お き 、 本 業 に 近い も の で あれ ば 、 あ る 程度 の 収益 を 上 げ る 
こと は と て も 重要 な 要素 で す 。 

な ぜ な ら 、 無 料 で 開発 を 行う こと は 、 よ ぼ ほど の 資金 力 が な いと で きる も の で は な いか ら で す 。 し か も 個 
人 で 設計 、 デ ザイ ン 、 開 発 、 リ リー ス 、 管 理 ま で を こなす の で あれ ば 、 な お さら 収益 面 は 重要 な 部 分 に な り 
ます 。 

読者 の 方 が 開発 し た い ゲ ー ム に は 、 ど の よう な 課金 方 法 が 合っ て いる の か 、 ま ず は じっくり 考え て みる 
と こと を お すす めし ます 。CHAPTER 01 で 解説 し た 通り 、 ア イ テ ム 課金 て は プレ イヤ ー の 欲求 を 変換 す 
る 行為 と 言っ て も 過言 で は あり ませ ん 。 そ れ ゆ え 、 何 か し ら ゲ ー ム へ の 欲求 が な けれ ば アイ テム 等 が 購 
人 され る こと は あり ませ ん 。 
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筆者 の 経験 か ら 言 えば 、 課 金 さ れる に は 「 ゲ ー ム 自体 の 魅力 が と て も 重要 」 です 。 例 えば 、 「 何と な く ダ 
ラダ ラ 続 け て し まう 」 と いう 類 の ゲー ム と は 相性 が 悪い の で す 。 

自分 で 作る ゲー ム に 自信 が あれ ば 、 ゲ ー ム 序盤 まで は 無料 で プレ イ で きる けれ ども 、 後 半 か ら は 課金 
し な けれ ば プレ イ で き な い 、 と いっ た 作り 方 も 全く 問題 あり ませ ん 。 


本 書 で 作成 する 課 多 の 仕組 み に つ いて 


本 書 で 制作 し て いる ゲー ム は オン ライ ン ゲ ー ム で す 。 そ も そ も オ ン ラ イン ゲー ム の 魅力 と は 、 「 血 の 
通 つ た プレ イヤ ー」 と 対戦 で を る こと に あり ます 。 そ こ で 生ま れる の は 、 「 勝ち た い 」 と いう 欲求 に 他 な 
り ま せん 。 そ う で あれ は ば 、 単 純 に 「 勝 て る 可能 性 ] を 販売 すれ ば よい の で す 。 

し か し これ は よく よく 考え な けれ ば いけ ませ ん 。 と いう の も 「 絶対 に 勝て て し まう 」 と 、 課 金 し て いな 
い プ レイ ヤー に と っ て は 、 難 易 度 の 高い ゲー ム に な り 、 ゲ ー ム を プレ イ し な く な り ま す 。 そ も そ も そ の よ 
うな シス テム の 対戦 ゲー ム は 、 ゲ ー ム の 仕組 み 上 自体 が 崩壊 し て いま す 。 ま た 、 「 課金 し な けれ は 絶対 に 入 
手 で き な い 」 と な る と 、 無 課金 プレ イヤ ー が ゲー ム か ら 離 れる 原因 と な り ま す 。 

以上 の 点 を 考慮 し て 、 こ の LESSON で は 次 の よう な アイ テム 課金 を 実装 する こと に し ます 。 


= 


. 課金 すれ ば 追加 の マシ ン を 購入 で きる 
2. 購入 し た マシ ン は プレ イヤ ー の レベ ル ア ッ プ に よっ て も 開放 され る 


. マシ ン を 購入 すれ ば 必ず 勝て る シス テム で は な い 。 あ くま で プレ イ の 幅 を 広げ る こと で 、 勝 て る 可能 
性 が 生じ る だ け と する 


4. ユー ザー の 「 新 し い マ シン を 使い た い 」 と いう 欲求 を 考慮 する 


uw 


どの よう な 課金 に する か の 設計 は 完了 し まし た が 、 ここ で 問題 が 生じ ます 。 そ れ は 、 アイ テム 課金 の 実 
装 は 、 そ れ な り に 骨 の 折れ る 作業 で あめ る こと で す 。 

いち か ら 作 成す る に は 、 筆者 の よう な 押 い プロ グラ マー に は 不可 能 で すし 、Unity の Asset Store か ら 購 
和信 する に し て も 、 そ れ な り の 作り を し た も の は 1 万 円 前 後 の 価格 に 設定 され て いま す 。 そ こ で お すす めす 
る の が 実習 で 紹介 し た 「appC cloud」 で す 。 


0 較 際 aDDC ClOud と は 講義 


appC cloud ( 図 20) は 、 さ ま ざ ま な コン テン ツ を 統合 し た スマ ー ト フォ ン ア プリ 向け の サー ビス で す 。 
すべ て 無料 で 利用 で きる ほか 、 国 内 向け に 提供 され て いる サー ビス な の で 、 導 入手 順 な ども 日 本 語 で 書 
か れ て いま す 。 メ ー ル サポ ー ト も 日 本 語 な の で 、 安 心して 利用 で きま す 。 

具体 的 に appC cloud で で きる こと を いく つか 抜粋 し ます 。 


cHAPTER 09 アイ テム 課金 と 広告 を 実装 する 


1. アイ テム 課金 の 実装 
2. 広告 の 実装 * 
3. プッ シュ 通知 
4. レビ ュー 掲載 保証 
5. PR サイ ト 作 成 
* ijO5 に つい て は 制限 が あり ます 。 


これ だ け の サー ビス を 無料 で 利用 で きる と あれ ば 、 活 用 し な い 手 は あり ませ ん 。 特 に 4・5 は 宣伝 力 に 
乏しい 個人 や 小 規模 開発 に と っ て と て も 有意 義 な サー ビス で す 。 

以降 の LESSON で は 、appC cloud を 活用 し 、 ま ず は アイ テム 課金 に つい て 実装 を 進め て いき ます 。 

な お 、 本 書 で は Google Developer Console また は iTunes Connect に お ける アイ テム 課金 の 設定 方 
法 に つい て は 割愛 し 、 設 定 が 完了 し て いる も の と し て 説明 を 行い ます 。 


appC cloud と は ? | サー ビス | 導入 事例 | チュ ー ト リア ル | イベ ント 日 程 ログ イン 


最大 4 万 件 の 出稿 が 可能 
ッ グ ブフ プア ー ス トピ ユー を 狙え !! 


「 まず は 
1 万 件 出稿 可能 PN 


念 図 20 : appC cloud 
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この 機体 は ロッツ ク さ れ て いま す 
プレイヤー クラ ス 05 で 解除 


SAMPLE 軸 LEsSON 02 茂 庫 before 参 蘭 project_SS 


ゲー ム へ の 実装 処理 を 行う 


apDpC Cloud を ゲー ム に 実装 する 具体 的 な 手順 は 次 の よう に なり ます 。 


1. オブ ジェ クト の 読み 込み 

2. 使用 する 機体 を 選択 で を る よう UI を 変更 
3. 開放 条件 の 設定 

4. マネ タイ ズ の た め に アイ テム 課金 と の 連携 


17 [before] フォ オル ダ か ら 「project_SS] を Unity で 開 


さま す 。 
本 書 用 の サン プル ファ イル か ら 「chapter09/ 
obj2.unitypackage」 を イン ポー ト し て くだ さい 


( 図 1)。 
パッ ケー ジフ ァイル は マシ ン の 選択 に 用 いる オブ 
ジェ エク ド で す 。 


^ 図 1 : パッ ケー ジフ ァイル の 読み 込み 


cHAPTER 09 アイ テム 課金 と 広告 を 実装 する 


オブ ジェ クト を シー ン に 追加 する 
[Project] ビュ ー の 「 Assets] フチ オル ダ か ら 「mainMenu」 シー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。 


[Project] ビュ ー の 「 Assets」 っ 「Resources」ー「Character] フォ ル ダ か ら 、 「type01_exp」 ( 図 2①) お よ 
び 「type02_exp」 を [Hierarchy」 ビュ ー ヘ ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 追加 し ます (⑫。 


= ーーー NI 


@ ドラ ッ グ & ド ロッ プ | 


念 図 2 : オブ ジェ クト の シー ン へ の 追加 


オブ ジェ クト を 設定 する 
[Inspector] ビュ ー で 追加 し た 「type01_exp」 を 表 1 ( 図 3)、 | type02_exp」 を 表 2 ( 図 4) の よう に 設定 し 
て くだ さい 、。 小数 まで は 合わ せる 必要 は あり ませ ん の で 、 ざ っ くり で か まい ませ ん 。 


LT 
「 1 司 A exp 


今 図 3 : type01_exp の 設定 念 図 4 : type02_exp の 設定 
マ 表 1 : [type01_exp」 の 設定 マ 表 2 : [type02_exp」 の 設定 


ピ OSITIOF 
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UI の 変更 お よび 解放 条件 を 設定 する 
@) 自分 が どの マシ ン を 選択 し た か の 情報 を 格納 する 変数 を 追加 し ます 。| variableManage 」 スク リプ ト を 
リス ト 1 の よう に 編集 し て くだ さい 。 「mySelectMachine」 変 数 が 1 な ら デ フォ ルト マシ ン 、 そ れ 以 外 な ら 
ほか の マシ ン だ と 判断 し ます 。 


マリ スト 1 : variableManage.cs 
| 中略) 


トリ 
で 
で 
の 
の の 
© 
に 
Q_ 
を 
1 
に 
実 
ご 
す 
る 


031 / / プレ イヤ ー の 情報 


032 static public int currentExp = 0/ 
(中 略 ) 

038 static public int myWP = 0; 

039 static public int mySelectMa 


続い て UI を 変更 する た め 、「UlmainMenu」 スク リプ ト を リス ト 2 の よう に 編集 し て くだ さい 。 こ の スク 
リプ ト で は 、 プ レイ ヤー の レベ ル が 5 以上 に 達する か 、 「 openMachine02] と いう 変数 が 「true] に な る と 
マシ ン 2 が 使用 で きる よう に な っ て いま す 。 


マリ スト 2 : UImainMenu.cs 


(中 略 ) 
013 / / オ ブ ジ ェクト 関連 
014 public GameOb]ect unlockBtnOb] 
015 public GameObject 1 び upOb] / 
016 public GameObject[] machineOI ; Ga 
017 // レ ベル アッ プ メ ッ セ ー ジ 
018 private float mesTimer; 
019 / 機体 選 択 計 
020 
021 
022 Vo1d Start () { 
023 mesTimer = Of; 
024 選択 マシ ン を リセ ッ ! 
025 
026 
027 
028 
029 } 
030 
031 void Update () { 
032 / / 画面 表示 
(中 略 ) 
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cHAPTER09 アイ テム 課金 と 広告 を 実装 する 


071 public void ]umpBatt1eSoene () { 
(中 略 ) 
074 } 


090 彫 


オブ ジェ クト を 登録 する 

手順 4、5 の 「UlmainMenu」 ス クリ プ ト が 正常 に 動作 する よう Unity 側 で 設定 し ます 。 

[Hierarchy] ビ ピュー から 「mainMenuUI]( 図 5①) を 選択 し 、[Inspector] ピ ュー の |UlmainMenu(ScriptD」 
に 対し て オブ ジェ クト を 登録 し ます 。 

「type01_exp] を 「MachineObj」 の 「Element 0」② へ 、「tpe02_exp」 を 「Element 1]③ へ それ ぞ れ ド 
ラッ グ & ド ロッ プ し て くだ さい 、。 


か 
《⑯ ドラ ッ グ & ド ロッ プ 叶 寺 


信 図 5 : オブ ジェ クト の 登録 
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ボタ ン ア クシ ョ ン を 設定 する 

[Hierarchy] ビュ ー で 「chgRight」 ( 図 6①) を 選択 し 、 [Inspector] ビュ ー の 「Button (Script)」 に ある [+] 

② を クリ ッ ク し 、 ボ タン アク ショ ン を 追加 し ます 。 する と 登録 梓 が 表れ ます の で 、 こ こ へ 「mainMenuUl] 

ya ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 、 [Runtime Only] ④、 [UImainMenuselectRightBtn] ⑤ を 選択 し て くだ さ 
。 同様 に [chgLeft」⑥ に つい て も 設定 を 行い いこ ちら は [Runtime Only]、 [UImainMenu. 

ht を 選択 し ます 。 以 上 で ボタ ン の 設定 が 完了 し まし た 。 


_ 呈 Hierarchy 


旧 選択 5 
] ee 
2 クリ ッ ク 


^ 図 6 : ボタ ン ア クシ ョ ン の 設定 
動作 を 確認 する 


「start] シー ン を 開い た 状態 で エディ タ 上 に て [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 7①)、 ゲ ー ム を 起動 し 、 動 
作 確認 を し て み ま し ょ う 。 ② の よう に マシ ン 2 だ け ロ ッ ク 画 面 が 表示 され れ ば OK で す 。 


ayerClass : 1 NextClass 0/ 100 


2 AE, 


この 機体 は ロ ッ ク き れ て いま す 
プレ イ ヤー クタ ラス 05 で 解除 


念 図 7 : マシ ン 選 択 の 動作 確認 


アイ テム 課金 と 連携 する 


いよ いよ appC cloud を 利用 し て アイ テム 課金 と 連携 する 処理 を 実装 し ます 。 


cHAPTER 09 アイ テム 課金 と 広告 を 実装 する 


アイ テム を 登録 する 


(1 7 iTunesConnect ま た は GoogleDeveloperConsole に て 、 表 3 の アイ テム を 登録 し て こく だ さい (登録 方 法 
は 割愛 する )。 


マ 表 3 : 登録 内 容 
項目 内 容 
ID : openmachine2 
名 称 任意 (本 書 で は 「Unlock the Machine (No.2)」 と し て いる ) 


appC cloud の 管理 画面 に て 設定 が 必要 に な り ま 


a 、 Ps 本 に ジン リック し で 
す の で 、 管 理 画面 へ ログ イン し て くだ さい 。 ダ ッ | ダ ツ ン ュ ボー ド ts 


シュ ボー ド と いう 文字 の 下部 に 、 | アプ リ を 選択 
アブ プリ を 選択 し て くだ さい ・ | O アブ リ を 登録 する 
し て くだ さい 」 と いう 欄 が あり ます の で 、 ここ か ら 


先ほど 作成 し た アプ リ を 選択 し て くだ さい ( 図 8)。 


念 図 8 : アプ リ の 選択 


アイ テム STORE 設 定 を 設定 する 

自動 的 に 画面 が 遷移 し ます 。 左 メニ ュー か ら 、「 ア イ テ ム STORE 設 定 ] ( 図 9)9 を クリ ッ ク し て くだ さい 。「 ア 
イ テ ム STORE 設 定 ] で 設定 を 行う こと で 、appC cloud の アイ テム 課金 機能 を 使用 する こと が 可能 で す 。 
「 カテ ゴリ 」 と 「 ア イ テ ム 」 の 登録 が 必要 に な り ま す の で 、 ま ず は 「 アイテム カテ ゴリ を 登録 する ] を クリ ッ 
ク し て くだ さい ( 図 10)。 


2 アイ テム STORE 設 定 と は wor 
アブ ゴリ 管理 
アナ リティ クス = 
III 
広告 設定 に 
今 図 10 : アイ テム STORE 設 定 
GAMERS 語 定 
ァ イ テ エム STOR 上 き 宇 クリ ッ ク 
デー タス ト ア 設定 
全 図 9 : 左 メ ニュ ー 
カテ ゴリ を 登録 する 


カテ ゴリ の 登録 画面 が 表示 され ます 。 表 4 の 項目 を 設定 し ます 。appC cloud の 課金 アイ テム 機能 は 残念 
な が とら 英語 表示 に 対応 し て お ら ず 、 金額 は 現地 の 価格 で 表示 され る も の の 、 | 購入 」 や 「 閉 じ る 」 な ど は 日 
本 語 で の 表示 と な り ま す 。 や や 強引 な 対処 方 法 で す が 、 カ テ ゴ リ 説明 に 英語 を 併記 する こと で 、 案 内 と し 
て 使用 し て いま す 。 こ こ で は 「 マシ ン 2 番 開放 /Unlock the Machine(No.2)/ "購入 " means "purchase" / 
"閉じ る "means "CloseWindow"」 と 入力 し まし た 。 入力 が 完了 し た ら ( 図 11①)、「 作成 する ] を クリ ッ 
ク し て ②、 カ テ ゴ リ 登録 を 完了 し て くだ さい 。 


マ 表 4 : 設定 項目 


カテ ゴリ ID Unity と の 連携 で 必要 。 英 数 字 で わか りや すい も の が よい 
カテ ゴリ 名 アイ テム を 購入 する 画面 で 表示 され る も の 
カテ ゴリ 説明 購入 時 に 表示 され る アイ テム の 説明 


カテ ゴリ 

カテ ゴリ と は 、 そ の アイ テム の ジャ ン ル の よう な も の で す 。 例え ば 、 ゲ ー ム 内 で 消費 する 仮想 通貨 を 購入 で きる と 
し まし ょ う 。 そ の 仮想 通貨 は 少数 だ け 買 うこ と も で きま す が 、 大 量 に まとめ 買い する こと も で きま す 。 つ まり 、 仮 
想 通貨 の 2 個 セ ッ ト と 64 個 セッ ト が どちら も 購入 で きる の で す 。 

これ ら は 別 の アイ テム で す が 、 ゲ ー ム 内 で 増加 する の は どちら も 同じ 仮想 通貨 の 単位 で す 。 

appC cloud で は 、 こ の 仮想 通貨 に 相当 する も の を カテ ゴリ と し て 管理 し 、 カ テ ゴ リ に 属す る アイ テム を 購入 する こ 
と で カテ ゴリ と し て 管理 し て いる アイ テム ( 例 と し て 言え ば 仮想 通貨 ) の 個数 が 増加 し ます 。 


非 消費 型 ア イ テ ム 
非 消費 型 で ちあ れ ば 、 カ テ ゴ リ に 対し て 登録 で きる アイ テム は 1 つ 限 定 に な り ま す 。 


の dq 端 放 rT トーRtPnop っ dde 


※ は 必須 項目 で す 
カテ ゴリ ID ※ OPEN2 


カテ ゴリ 名 ※ OPEN MACHINE 2 


カテ ゴリ 画 昼 
500KB ま で カテ ゴリ 説明 マジ シン 2 番 開 族 /Unlock the Machine(Nc 


消費 タイ ブ ※ 〇 消費 型 ⑨ 非 消 甘 到 


9 クリ ッ ク 


今 図 11 : カテ ゴリ の 登録 画面 


アイ テム を 登録 する 

右 下 の | 販売 アイ テム を 追加 する 」( 図 12) を クリ ッ ク し て くだ さい 。 アイ テム の 登録 画面 が 表示 され ます 。 
| アイ テム ID」 は iTunesConnect ま た は GoogleDeveloperConsole に て 設定 し た 課金 アイ テム の ID を 入 
力 し て くだ さい ( 図 13①)。 

「 ア イ テ ム 名 」 は 英語 を 併記 し 、 「 マ シン 2 番 の アン ロッ ク / Unlock the Machine (No.2)」 と し て いま す 。 
| 販売 アイ テム を 追加 する ] を クリ ッ ク し ⑫、 登録 を 完了 させ て くだ さい 。 


カテ デー リリ を 編 雪 する 


カテ ゴリ 誠 朋 座 す る 


アイ テム ID ※ openmachine2 


アイ テム 名 ※ マシ ン 2 番 の アン フロック / Unlock the M 


クリ ッ ジ ク で ⑨ 販売 アイ テム を 追加 する 


念 図 12 : アイ テム の 追加 


今 図 13 : アイ テム の 登録 画面 


cHAPTER 09 アイ テム 課金 と 広告 を 実装 する 


OS の 切り 替え を 行う 

(5 ) ここ まで で 、 ア イ テ ム の 登録 作業 は 完了 で す 。 デ フォ ルト で は Android に お ける 作業 に な っ て いた か こと 
思い ます 。jOS で アプ リ を リリ ー ス する 場合 は 、 図 14 の 部 分 を クリ ッ ク し 、iOS で も 同様 の 登録 作業 を 行 
っ て くだ さい 。 


クリ ッ ク 


信 図 14 : OS の 切り 替え 


appC cloud の 初期 化 の 処理 を 行う 


Unity で の 作業 へ 移動 し ます 。[Project] ビュ ー の 「 Script] フォ ル ダ 内 に 、 新 規 の C# ス クリ プ ト 
「adsManage」 を 作成 し て くだ さい 。「adsManage」 ス クリ プ ト を リス ト 3 の よう に 編集 し ます 。 


マリ スト 3 : adsManage.cs 

004 | public class adsManade : MonoBeha び 1Our { 
005 
006 
007 
008 
009 
010 
011 
012 
013 


014 開 


IO5 メ ディ アキ ー を 入力 | 


空 の オブ ジェ クト を 作成 する 

[Project] ビュ ー の 「 Assets] フォ オル ダ か ら 「start」 
ッ ー ン を ダブ プル クリック し て 開 寺 ます 。 
[Hierarchy」 ビュ ー で [Create] 一 [Create 
Empty」 を 選択 し て 「adsInit] オ ブ ジ ェクト を 作成 
し ます ( 図 15)。 


今 図 15 : 空 の オブ ジェ クト の 作成 
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「adsInit]」 に 「adsManage」 ス クリ ブ プ | insmester 


adsInt 


ト を 適用 する 

[Hierarchy] ビュ ー で 「adsInit」 を 選択 し て 、 
[Inspector] ビュ ー で 編集 し た ば か り の 
「adsManage」 スク リプ ト を ドラ ッ グ & ドロ ッ プ 
し て 適用 し て くだ さい ( 図 16)。 


念 図 16 : 適用 され た スク リプ ト 


appC cloud と 連携 する 処理 を 追加 する 
「UlmainMenu」 ス クリ プ ト を 開き 、appC cloud と 連携 する 処理 を 追加 し ます 。 
リス ト 4 の よう に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 4 : UImainMenu.cs 
(中 略 ) 

021 / /appc 
022 
023 
024 void ら も aF も () f 

025 mesTimer = OF; 
026 


027 


(中 略 ) 
032 } 
033 
034 void Update () { 
035 / / 画面 表示 

(中 略 ) 

052 / / マ シン 選択 関連 
(中 略 ) 
072 / 購 入れ 
073 
074 
075 
076 
077 
078 


079 } 


102 
103 
104 
105 
106 


cHAPTER 09 アイ テム 課金 と 広告 を 実装 する 


ポタ ン ア クシ ョ ン を 設定 する 

[Project] ビュ ー の 「 Assets」] フチ オル ダ か ら 「mainMenu」 シ ー ン を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 。 
[Hierarchy] ビュ ー で 「purchase」 ( 図 17①) を 選択 し 、 [Inspector] ビュ ー の 「Button (Script)」 で [+] を 
クリ ッ ク し ます ②⑫。「Button (Script)」 の 「OnClick」 へ 「mainMenuUll を ドラ ッ グ & ド ロッ プ し ぐ ③、 
[Runtime Only] ④、 [UImainMenuforceMachineUnlock] ⑤ を 選択 し て くだ さい 。 以 上 で 設定 は 完了 
で す 。 こ れ で アイ テム 課金 が 動作 する よう に な り ま す 。 後 は |VariableManage」 の 「mySelectMachine」 
の 数 値 を 参照 し 、 実 際 に ゲー ム 内 で 利用 で きる マシ ン を 切り 替え れ ば OK で す 。 


60 d ヨ ldVHD う 


念 図 17 : ボタ ン ア クシ ョ ン の 設定 


y 邊 歩 消費 型 ア イ テ ム の 場合 の 対応 


この LESSON で は 非 消費 型 ア イ テ ム を 実装 し た の で シン プル な 作り に な り ま し た が 、 消 費 型 ア イ テ ム 
に な る と 深刻 な 問題 が 発生 する こと が あり ます 。 

消費 型 ア イ テ ム と は 、 「 何 度 も 購入 する こと が で きる 」 アイテム の こと で す 。 

この LESSON で は appC cloud の 実装 を 追い な が ら 、 どう し て 消費 型 は 問題 が 発生 する の か 考え て いき 


ます 。 
まず は appC cloud を 変数 と し て 定義 する 必要 が あり ます 。 リ スト 5 の よう に appC cloud 型 の 変数 を 
定義 し ます 。 
マリ スト 5 : appC cloud を 変数 と し て 定義 する (実習 の リス ト 3) 
006 | public static AppCC1oud appCC1oud/ 


「 public static] と し た の は 、 ほ か の スク リプ ト か ら appC cloud の 機能 へ ヘア クセ ス し や すく する た めで 
す 。 次 に Awake に て リス ト 6 の よう に 記述 する こと で appC cloud の 初期 化 を 行い ます 。 


マリ スト 6 : appC cloud の 初期 化 を 行う (実習 の リス ト 3) 


011 appCC1oud = new AppCC1oud() .SetMK 1OS("10S メ ディ アキ ー " ) 
012 .On (AppCC1oud .APT . Purchase) 
013 .Start(); 
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| SetMK_iOSCIOS5 メ ディ アキ ー ")」 は iOS5 で アプ リ を リリ ー ス し な い 場 合 は 不要 で す 。 ま た 同様 に 、 
「.On(AppCCloud.APIPurchase)」 は アイ テム 課金 機能 を 使用 し な い 場 合 は 不要 に な り ま す 。 
強制 的 に 解除 する と いう ボタ ン に 対し 、 リ スト 7 で 購入 画面 を 表示 し て いま す 。 そ の 後 の 購 入 処理 は す 
べ て apDpC cloud が 行っ て くれ る の で と て も 便利 で す 。 
マリ スト 7 : 購入 画面 を 表示 する 処理 
105 | adsManage. appCCloud. Purchase. OpenPurchaseView() ; 


後 は 0.5 秒 間隔 で 、 リ スト 8 の 処理 を 実行 し 、 「OPEN2」 カ テ ゴ リ の アイ テム の 数 量 を 取得 し て いま す 。 


マリ スト 8 : 「OPEN2」 カテ ゴリ の アイ テム の 数 量 を 取得 
075 | if (adsManage. appCCloud. Purchase. GetItemCount ("OPEN2") == 1){ 


アイ テム の 数 量 は appC cloud 側 で 管理 され て お り 、 そ れ を Unity か ら 参 照 し た り 、 値 を 操作 し た りす 
る こと が 可能 で す 。 購入 後 で あめ われ ば これ が 1 に な る た め 、 ロ ッ ク を 解除 する 、 と いう 仕組 み で す 。 

非 消 費 型 で われ ば これ で ほぼ 問題 な く 動 作 し ます が 、 消 費 型 は そう 上 手 く 行き ませ ん 。 

スマ ー ト フォ ン ア プリ は さま ざま な 状況 で クラ ッシュ する こと が あり 、 ネ ットワーク と 通信 する 課金 
処理 は 動作 が 重い た め 、 ク ラッ シュ する こと も あり ます 。 

その 際 、 非 消費 型 で あれ ば 購入 処理 が で き て さえ いれ ば 、appC cloud か ら 取 得する 数 量 は 1 に な り ま 
す の で 、 問 題 は 発生 し ませ ん 。 

た だ し 、 消 費 型 ア イ テ ム の 場合 、appC cloud 側 の アイ テム 数 を ゲー ム 側 で 読み 込み 、 そ れ を 保存 し 、 
appC cloud 側 の 個数 を 0 に する 必要 が あり ます 。 

これ を 手順 と し て 表す と 次 の よう に な り ま す 。 


1. 購入 画面 を 開く 
2. 課金 アイ テム を 購入 
3. i 5 Me 


4. 取得 し た 個数 だ け ゲ ー ム 内 の アイ デム 数 を 載 
5. 増加 し た アイ テム 数 を サー バー へ 保存 (Kii Cloud な ど ) 
6. pe 0 20 EAI 


この 流れ の どの 位置 に お いて も クラ ッシュ する 可能 性 は 捨て 切れ ませ ん 。 

また Kii Cloud へ の 保存 が 正常 に 行わ れ な いこ と も 考慮 する 必要 が あり ます 。 ク ラッ シュ し た 箇所 や 実 
装 方 法 に よっ て は 、 プ レイ ヤー は アイ テム を 入手 し て いな い が 、appC cloud 上 で の アイ テム 個数 も 0 に 
な っ て いる 、 と いう こと も 起こ りう る の で す 。 シ ンプ ル な 対策 と し て 、 正 常 な 保存 が 行え る まで アイ テム 
を 増やさ な い 、 個数 を 変え な いと いう 手 が あ り ま す 。 

クラ ッシュ し た 際 は 次 回 起動 時 に appC cloud へ 問い 合わ せ 、Kii Cloud が 保存 処理 を 行え な か っ た 場 
合 は 画面 へ 保存 が で き な か っ た 則 の アラ ー ト な ご ど を 表示 し 、 す べ て の 処理 を 巻き 戻す こと で 対応 し ます 。 

巻き 戻し と は 、 例 えば 10 個 の アイ テム を 購入 し た な ら 、 ロ ー カ ル 側 の 変数 を 十 10 し 、Kii Cloud へ 保存 
し ます が 、 保存 が 失敗 し た 段階 で ロー カル 側 の 変数 を 一 10 し て 処理 を な か っ た こと に する と いう も の で 
す 。 


cHAPTER 09 アイ テム 課金 と 広告 を 実装 する 


appC cloud 側 で 管理 し て いる アイ テム の 個数 さえ 変更 し な けれ ば 、 再 び appC cloud へ 問い 合わ せる 
こと で 復帰 は 可能 で す 。 
無事 に 保存 が 確認 され た と ころ で appC cloud 側 の アイ テム 個数 を 0 に 設定 し て 完了 で す 。 


アァ 盛 欧 動作 確認 の 方 法 に つい て 


アイ テム 課金 機能 の 動作 確認 で す が 、 これ は Android と iOS で 確認 で きる タイ ミン グ が 異な り ま す 。 

Android で は 、APK を ベー タ 版 、 も し く は アル ファ 版 に アッ プロ ー ド し 、 ドラ フト 状態 で は な く テ スト 
ユー ザー へ 公開 し て いる | 公開 中 ] で な けれ ば 確認 が 行え ませ ん 。 こ れ は アイ コン や スク リー ン シ ョ ッ ト 
な どの 情報 を 入力 する 必要 が ある と いう こと で す 。 

あく まで 確認 だ け と いう こと で あれ ば 、 ダ ミー の 画像 を 使う こと も 検討 する 必要 が あり ます 。 

iOS で は 、 審査 に か ける 前 に 確認 が 可能 で す 。 

アイ テム 課金 に 関す る 情報 が 登録 で きれ ば 、 実 機 確認 を 行う こと が で きま す 。 ま た iOS で は 、Xcode で 
の 書き 出し 時 に 特殊 な 手順 が 必要 に な り ま す 。 

詳し く は 「https://app-c.net/tutorial/unity/os/」 を 参照 し て くだ さい 。 


a LESSON 03 茂 岬 before 萌 | project_SS 


03-1 A Ads の 紹介 と ユー ザー 登録 を 行う 


広告 の 表示 に は LESSON 01 で 紹介 し た appC cloud に 加え 、Unity が 提供 する 「Unity Ads」 を 実装 し ま 
す ( 図 1)。Unity Ads の メリ ッ ト は Unity 社 が 提供 する だ け あ っ て 、 実 装 が 非常 に 簡単 で や る こと 、 ゲ ー ム 
に 特 化し て いる こと が 挙げ られ ます 。 ま た 国内 外 を 間 わ ず 広 告 の 配信 が で きる こと も 利点 で あり 、appC 
cloud が 国内 に 限定 され て いる の に 対し 、Unity Ads は 国 を 問わ ず 広 告 を 表示 する こと が で きま す 。 


ヘルプ ログ イン シア デップ 
<⑳unityAds = 


か 1 
| [oo] - 


; > [05a 
om 


SDK を ダウ ン ロ ー ド 


図 1 : Unity Ads 
URL : http://unityads.jp/ 
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Unity Ads に 登録 する 

1 それ で は Unity Ads へ の 登録 と SDK の イン スト ー ル を 行い ます 。 URL: http://unityads.jp/ ヘ へ アク セス し て 
くだ さい 。 右上 の 「 サ イン アッ プ 」 を クリ ッ ク し て ( 図 2①)、 | メール アド レス 」 と 「 バ パス ワー ド を 入力 し て 
ログ イン する か 、 「UDN ロ グイ ン ま た は 登録 ] を クリ ッ ク し て ログ イン し ます ②⑫。 各 種 情報 を 入力 し ( 図 3 
①)、 | 登録 」 を クリ ッ ク し て くだ さい ぐ ⑧。 


へ ルプ ログ イン サイン アッ プ 


< unityAds 


1 クリ ッ ク 


今 図 2 : UnityAds へ の サイ ン ア ッ プ 
E メ ー ル (Everyplay GameAds で 利用 し て いた も の も 可 )、 ま た は Unity Develgper Network ア カウ ント を 
利用 し て Unity Ads に ロダ イン する 。 


| 
4 unityAd 5 miyakosi@shoeisha.co.jp 


Unity Ads( に 登録 する 


9 どちら か で ログ イン 


信 図 3 : 登録 情報 の 入力 


新規 アプ リ の 追加 画面 へ 移動 する 

登録 完了 画面 が 表示 され る の で 、 次 へ ] を クリ ッ ク し て ( 図 4)、 ダ ッシュ ボー ド へ 移動 し ます 。 画面 下部 
に 図 5 の よう な 「 動 画 広告 で 収益 化 を 」 と いう パネ ル が あり ます 。「 収 益 化 を 始め よう 」 を クリ ッ ク し て く 
だ さい 。 


こん に ち は 、 さん ! 


Unity Adsl に 次 縁 し て いた だ いて あり が と う ご ざ いま す 。 ウエ ルカ カム あ ・ メ ー ル を 


| に お 送り し まし た 。 


確認 メー ル | に は 、 アカ ウン ト を 有効 化す る た め ⑦ 手 順 が 説明 され て いま す 。 確認 前 | に ロダ ジイ 
ン す る 事 も 可能 で す が 、 E メ ー ル の 確認 後 初め て 通常 使用 が 可能 ど さ り ます 。 


ニー 


信 図 5 : 新規 アプ ブリ の 追加 画面 へ 移動 


全 図 4 : 登録 完了 画面 


広 
庄 
を 
導 
入 
す 
る 


ゲー ム を 追加 する 

次 の 画面 で は 、OS の 選択 を 求め られ ます 。 ど ちら も 手順 は 同じ な の で 、 こ こ で は 例 と し て 「iOS」 を 選択 
し ます ( 図 6①)。「Android] ア プリ の み の リ リー ス を 考え て いる の で あれ ば 、 こ の 段階 で TAndroid」 を 選 
択 し て も 問題 あり ませ ん 。 

「 ス テッ プ 2] で は ゲー ム の 追加 を 行い ます が 、 ま だ 公開 され て いな いた め ID や URL は 存在 し ませ ん 。② の 
[こち ら 」 を クリ ッ ク し 、 仮 の ゲー ム を 作成 し ます 。 図 7 の よう に ゲー ム の タイ トル を 入力 し て ①、 | ゲーム 
の 追加 ]」 を クリ ッ ク し ます ②⑫)。 こ の 段階 で は 仮 タ イト ル で も か まい ませ ん が 、 リ リー ス 時 に は 正確 な タイ 
トル を 入力 し た ほう が 管理 し や すい で す 。 続い て 対象 年 齢 を 設定 し ます ( 図 8)。 作成 する アプ リ に 応じ て 、 
設定 を 変更 し て くだ さい 。 こ れ で 入力 は 完了 で す 。 画面 下部 の [次 へ ] を クリ ッ ク し て くだ さい ( 図 9)。 


ステ ッ プ 1 - OS を 選択 し て くだ さい 。 ステ ッ プ 2 - IO0S ゲ ー ム を 追加 。 
ITUNES に お ける アプ リケーション ID、 又は URL を 記入 し て くだ さい : 


ゲー ム ( ア プリ ケー シギ の) を 探す 


まだ 、 公開 され て いな く て も ご 心配 な く | こち ら 対 ら ゲ ー ム を 追加 し て くだ さい 。 


念 図 7 : ステ ッ プ 2 公開 前 ゲー ム の 追加 


9 この ゲー ム は 18 寺 未満 の 児童 を 対象 と し て いま せん 。 @ 


キャ セル 
5 この ゲーム は 18 寺 未満 の 児童 を 対象 に し て いま す 。 @ 


信 図 8 : 対象 年 齢 の 設定 


ゲー ム ID を 取得 する ゲー ム 名 : MYSAMPLEAPP 
遷移 後 の 画面 に て 、 上 部 に 図 10 の よう な 箇所 が あり ます 。 プラッ ト フ ォ ー ム : iOS 

ここ に 表示 され て いる 「 ゲ ー ム ID」 を 使っ て Unity で 広告 時 ae 

を 組み 込み ます 。 

な お 、 ゲ ー ム |D は OS に よっ て 異な り ま す の で 、Android で 
も アプ リ を リリ ー ス する 方 は 同様 の 手順 で Android ア プリ 
を 作成 し て くだ さい 。 

作成 方 法 は 画面 左 メ ニュ ー の ダッ シュ ボー ド ( 図 11①) を 


グリ み ダ リル て 、 最初 の ペー ジ へ 戻る か 、 ゲー ム を クリ ッ ク ーー - 
し て ②、 ゲ ー ム 一 覧 へ 移動 する こと で 可能 で す 。 な お 、 ゲ 


ー ム |D は ゲー ム 一 覧 ペー ジ か ら 確 認可 能 で す 。 人 図 11 : 左 メニ ュー 
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メー ル ア ド レス の 認証 を 完了 する Welcome to Unity Ads 
最後 に 登録 時 に 入力 し た メー ル ア ド レス 宛 


に 確認 メー ル が 送信 され て いま す 。 OTT fun 
Before you can get started. wed like for you to wenfy your e-mail address. To do this 


メー ル 内 の U RL を ク リ MM ク し メー レア ド quick tasK. simply click here and itll be nver with_ You can also npen this link by 


copy-pasting the following addrass to your browser- 


レス の 認証 を 完了 させ て くだ さい ( 図 12)。 


After you have confrmed your emall address, you can start using Unity Ads by logging 


in at HHtps- ガ unityads_unity3d corm/admin/ 


今 図 12 : メー ル ア ド レス の 認証 


リリ ー ス の 前 に すべ きこ と 

Unity Ads は 現在 、 仮 の アプ リケーション 情報 を 登録 し て いま す 。 

アプ リ を リリ ー ス し 、 ス ト ア に 並ん だ 段階 で 正しい アプ リ 情 報 を 入力 する 必要 が あり ます 。 

その 方 法 は 、 ゲ ー ム 一 覧 ペー ジ か ら ア プリ を クリ ッ ク し 、 詳 細 メ ニュ ー を 表示 し て くだ さい 。「 詳 細 情 報 の 追加 」 ( 図 
13) を クリ ッ ク し 、 情 報 の 入力 を 行っ て くだ さい 。 


ゲー ム 概 要 
スト ア 情 報 が 不足 し て いま す ! 詳細 情報 の 追加 


キャ ン ペ ー ン が 開始 で きま せん 。 ス ト ア : Google Plgy の 情報 が 不足 し て いま す 。 


ゲー ム :MYSAMPEAPP の デー 
念 図 13 : 詳細 情報 の 追加 


いた 六 参 大 飼 知 誠に つい て 


アプ リ の 収益 化 に は アイ テム 課金 だ け で な く 、 も う 1 つ の 方 法 が あり ます 。 そ れ は 読者 の 方 も よく 目 に 
する で あろ つう 、 広 告 で す 。 

広告 は 単価 こそ 安い で す が 、 数 が 集まれ ば それ な り の 利益 に 繋が る 可能 性 を 秘め て いま す 。 広告 を 掲 
載 す る の に 理想 的 な アプ リ は 、 次 の よう に な り ま す 。 


1. 1 日 に 何 度 も アプ リ を 起動 する 
2. アプ リ 内 で 広告 を 目 に する 機会 が 多い 
3. 長く 遊ん で も ら え る アプ リ で ある 


一 時 期 、 | な めこ 」 を 集め る アプ リ や 、 ア ル バ パカ を 育成 する アプ リ が 流行 り ま し た が 、1 一 3 の 条件 を バ 
ッ チ リ 満 た し て いる こと が わか る で し ょ うか が 。 

育成 や 収集 の た め に 何 度 も 起動 し 、 ア プリ に は 常に 広告 が 表示 され 、 コ レク ショ ン 要 素 が ある た め な か 
な か 止め られ な い 、 と 見事 に 最適 化 さ れ て いま す 。 


od 


オン ライ ン ゲ ー ム と の 相性 は どう で し ょ うか 。 こ れ は 残念 な が ら 、 あ まり 高い と は 言え ませ ん 。 

対戦 相手 を 確保 する こと が 重要 で ある オン ライ ン ゲ ー ム か が 広告 を 載せ て し まう と 、 広 告 の ゲー ム へ プ 
レイ ヤー が 流失 する 可能 性 が ある か ら で す 。 

また ご どの よう な ゲー ム で ある か が は 多分 に 影響 し ます が 、 オ ン ラ イン 対戦 が め ある ゲーム と いう の は 一 般 
的 に それ な り に ゲー ム 性 の 高い も の が 多い で す 。 

と な れ ば 、 あ まり ゲー ム を し な いよ うな ライ ト 層 に 受け が 悪い と いう こと に な り 、 十 分 な 広告 収入 を 確 
保 す る だ け の プレ イヤ ーー 数 が そもそも 集まら な いこ と も 考え られ ます 。 

それ で は 、 載 せる 必要 が な い の か と 言え ば 、 そ ん な こと は あり ませ ん 。 特 に 本 書 の サン プル ゲー ム は 
小 規模 な オン ライ ン ゲ ー ム で す 。 そ の た め 、 飽 きる の も 比較 的 早い と 予想 し ます 。 

飽き せ そ つう な プレ イヤ ー を 広告 で 拾う こと で 、 そ の まま フェ ー ド アウ ト さ れる より は いく ぐ くら か の 収益 に 
な り ま す 。 ま た 一 度 だ け プ レイ し て も う 二 度 と ゲー ム を し な いと いう プレ イヤ ー は それ な り の 数 に な り 
ます 。 こ うし た プレ イヤ ー を 拾う 目的 で この LESSON で は 広告 を 人 れ て いま す 。 


(た 交 参 SDK を 導入 する 実 当 2 


Asset Store が か ら SDK を ダウ ン ロ ー ド する 

[before] フォ ル ダ か ら 「project_SS」 を Unity で 開き ます 。 SDK の ダウ ン ロ ー ド は Asset Store か ら 行い 
ます 。Photon Realtime の SDK を イン ポー ト し た と き と 同 じ よ うに Asset Store を 開き 、 検 索 欄 に 
[unityads」 と 入力 し て くだ さい 、。 図 14① の よう に 「Unity Ads」 を 表示 し ます 。 特 に 変更 な くす べ て の フ 
ァイル を イン ポー ト し て くだ さい ①②。 こ れ で Unity Ads の SDK の 導入 は 完了 で す 。 


玄太 大 大 え (は 319) 


Crossy Road earned over $1 m 
on iOS in 45 days with delighiful 


念 図 14 : Asset Store 内 の Unity Ads 


ここ で は 対戦 終了 後に 、Unity Ads か appC cloud の 広告 の どちら か が 表示 され る よう に し ます 。 
な お 、appC cloud は 日 本 国内 の み に な り ま す の で 、 海 外 で も リリ ー ス する 予定 が あれ ば 、 言 語 設定 を 
参照 する な ど し て 日 本 以外 で は appC cloud の 広告 が 表示 され な いよ うに 設定 し て くだ さい 。 


cHAPTER 09 アイ テム 課金 と 広告 を 実装 する 


「mainMenu」 シ ー ン を 表示 する た びに 広告 が 再生 され る よう に する 

| mainMenuManage] スク リプ ト に つい て 、 リ スト 1 の よう に 編集 し て くだ さい 。 | ゲー ム ID 」 を 書か れ 
て いる 箇所 に は 、UnityAds の 管理 画面 で 取得 し た Android・(OS そ れ ぞ れ の ゲー ム |D を 入力 し て くだ さ 
い 。 こ れ で 「mainMenu」 シ ー ン を 表示 する 度 に 広告 が 再生 され る よう に な り ま し た 。 


マリ スト 1 : mainMenuManage.cs 
001 | using UnityEngine; 
002 using System.Collections; 
003 | using UnityEngine.Advertisements; 
004 
005| public class mainMenuManage : MonoBehaviour { 
006 
007 
008 
009 
010 VO1d Start () { 
011 / / レ ベル アッ プ 処 理 

(中 略 ) 
018 / / レベ ル か ら 次 の 必要 経験 値 を 計算 
019 variableManage.nextExp = variableManage.currentLv * 100; 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 
028 / andFO1( 
029 AdVertisement. ] 
030 
031 
032 
033 隊 | 
034 ] 
035 
036 
037 
038 
039 
040 
041 } 
042 
043 
044 
045 
046 
047 
048 


・ た に ‘B84 
ビー N 
EN 


Android の ゲー ム ID を 入力 


IOS5 の ゲー ム |ID を 入力 


広 
言 
を 
導 
入 
す 
る 


049 

050 

051 

052 

053 U0 
054 
055 
056 | } 


対戦 画面 か ら 戻 っ て きた と きだ け 流 れる よう に 変更 する 


リス ト 1 の 場合 だ と 、 ゲ ー ム を 起動 し て いき な り 広 告 が 流れ て し まい ます の で 、 対 戦 画面 か ら 戻 っ て きた 
と きだ け 流 れる よう に 変更 し まし ょ う 。 


| variableManage」 ス クリ プ ト に 対戦 か ら 戻 っ て きた こと を 判別 する 変数 を 追加 し ます 。 リ スト 2 の よう 
に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 2 : variableManage.cs 


(中 略 ) 
040 / / ほ か 
041 static pub11o bool controlLock; 
042 static public bool showAds = false; 
043 
044 void Start (yt 
(中 略 ) 
047 } 
(中 略 ) 


対戦 が 終わ っ た 際 に 「showAds」 変 数 を true に する 処理 を 追加 する 


| gameManage] スク リプ ト に 対戦 が 終わ っ た 際 に 「showAds] 変数 を true に する 処理 を 追加 し ます ( リ 
スト 3)。 


マリ スト 3 : gameManage.cs 


257 / / デー タ を 保存 し て シー ン 移 動 

258 bool SVChK = KiiManage.saveKiiData() / 
259 1f (! SVChKk) { 

260 SVChk = KiiManage.saveKiiData() / 
261 } 

262 PhotonNetwork.Disconnect() ; 


263 variableManage. showAds = true; 
264 Application.LoadLevel ("mainMenu") ; 


抄 件 に よっ て 広告 の 表示 切り 替え た い 
最後 に | mainMenuManage」 スク リプ ト へ 、 「 showAds」 が true で な けれ ば 広告 を 表示 し な いよ うっ 追記 
し ます (リス ト 4)。 こ れ で 対戦 が 終了 し た と きだ け 広 告 が 表示 され る よう に な り ま し た 。 


マリ スト 4 : mainMenuManage.cs 


010 | void Start () { 


cHAPTER 09 アイ テム 課金 と 広告 を 実装 する 


011 // レベ ル ア ッ プ 処 理 
(中 略 ) 
019 / / レベ ル か ら 次 の 必要 経験 値 を 計算 
020 variableManage.nextExp = variableManage.currentLv * 100; 
021 // 広 告 選択 0-unityAds, 1-AppC 
022 selectAds = Random.Range(0,2) ; 
023 if (selectAds == 0){ 
024 //UnityAds 関 連 
037 
038 if (variab1eManage. showAds) . 
039 / / appC カッ トイ ン 広 告 の 表示 
040 OO Es A SO NEN 
041 variable = false, 
042 閣 
043 } 
044 } 
045 
046 void Update () { 
047 (PT 時 
048 
049 Ota Show (null, new ShowOptons { 
050 pause = true, 
051 resul tCallback = result => { 
052 / / 広告 の 再生 終了 後に 実行 され る 箇所 
053 adsF1n1shed = true; 
054 2 
055 } 
056 }) / 
057 } 
058 } 
動作 を 確認 する 
CHAPTER 02 の LESSON 06 を 


参考 に 、Android 向 け に アプ リ 

書き 出し 、 実 行 し ます 。 
Unity 側 で も [Play] ボタ ン を ク 
リッ ク し て 動作 を 確認 し ます 。 
対戦 後 広 告 が 表示 され ます ( 図 
] 引 。 


念 図 15 : 動作 の 確認 


広 
吾 
を 
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す 
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(た 訪 参 apDC cloOud と UnityAds で の 広告 表示 用 API 


この LESSON で 使用 し た 構文 に つい て 、 ご どの よう な 意味 で ある の が 解説 を 行い ます 。 

な お 、 具体 的 な 文 の 意味 は 表 1 で 確認 し て くだ さい 、。 

まず 始め に | Random.Range」 を 使う こと で 乱数 を 発生 させ 、Unity Ads か appC cloud の どちら か の 
広告 が 表示 され る よう に 設定 し まし た 。 

appC cloud の 場合 は 非常 に 簡単 で 、AppCCloud.Ad.ShowCutinView() を 実行 する だ け で カッ トイ ン 
型 の 広告 を 表示 する こと が で きま す 。 

UnityAds の 場合 は 「isSupported] に より 広告 の 表示 対応 し て いる か 判断 し (と いっ て も 対応 し て いな 
いと いう こと は ほとん ご ど な い )、 次 に 「isInitialized] に より 初期 化 が 完了 し て いる か を 判断 し て いま す 。 

初期 化 さ れ て いな い 場 合 は 「Initizalize] に より Android、iOS を 分 け て 初期 化 を 行い ます 。 後 は 
Update( ) の 中 で 「isReady 」 に より 準備 が 完了 し た か を 判断 し 、 | Show」 を 使っ て 広告 の 表示 を する 、 と 
いう 流れ で す 。 


マ 表 1 : appC cloud と Unity Ads で の 広告 表示 用 API の 構文 


カッ トイ ン ビ ュー 型 広告 を 表示 する 。appC cloud 
で は 他 に も さま ざま な 広告 が 利用 で きた の だ が 、 
appC cloud AppCCloud.Ad.ShowCutinView() Apple と の 折衝 の 結果 、iOS で も 利用 で きる 広告 が 
限定 され て し まい 、 現 状 Unity で の 実装 と な る と カ 
ッ ト イ ン 広 告 が 現実 的 で ある 
true な ら Unity Ads を サポ ー ト し て いる 端末 で あ 
る 、 と いう 意味 
true な ら 、Unity Ads の 初期 化 が 完了 し て いる 、 と 
いう 意味 
Unity Ads の 初期 化 を 行い ます 。 ゲ ー ム ID は 


Unity Ads Advertisement.isSupported 


Unity Ads Advertisement.isInitialized 


Unity Ads Advertisement.Initialize ("ゲー ム ID") Android と iOS で 異な る こと に 注意 する こと 
広告 の 準備 が で き て いれ ば true、 そ う で な けれ ば 
Unity Ads Advertisement.isReady() falsa を 返す 
広告 を 表示 する 。 詳 細 オ プシ ョ ン が 用 意 さ れ て い 
Unity Ads Advertisement.Show() る が 、 通 常 は 気 に せ ず に サン プル プロ グラ ム の 通り 


の 実装 で 問題 な い 


a っ イ [ ER で は s リー ス の 際 の : E 意 点 1 い J 


Re A な お 、 RR 3 ERC の [ 
の と な り ま す 。 


な し 


ゲー ム バ ラン ス の 調整 


自分 上 自身 を 基準 と し 、 自 ら が 好き な も の を 提供 する と いう の も 1 つの 考え 方 で す 。 で す が 明 確 に ター ゲ 
ッ ト 層 を 設定 し 、 そ の ター ゲッ ト ヘ ゲーム を 提供 する の で あれ ば 、 当 然 ゲ ー ム バラ ンス も ター ゲッ ト 層 へ 
と 最適 化す る 必要 が あり ます 。 

オン ライ ン ゲ ー ム に お ける ゲー ム バ ラン ス と は 、 ゲ ー ム の 勝利 難度 で は あり ませ ん 。 対 人 戦 の た め に 
勝利 難度 は プレ イヤ ー に 委ね られ る の で 、 そ れ 以 外 の 操作 難易 度 や レベ ル ア ッ プ ま で の 時 間 、 各 種 コ ン 
テン ツ が アン ロッ ク さ れる 条件 な ご どの バラ ンス の こと を 指し ます 。 

仮に ユー ザー の 分 類 を 次 の よう に する な ら 、 カ ジュ アル ゲー マー は 操作 難易 度 が 高い ゲー ム は プレ イ 
し ませ ん が 、 コ アゲ ー マ ー な ら ば 多少 操作 性 が 燃 雑 で あっ て も 、 上 自ら の スキ ル で それ を 克服 する こと に 
楽し み を 見 出し ます 。 


1. カジ ュ ア ル ゲ ー マ ー( い わ ゆ る ソー シャ ル ゲ ー ム の よう な も の ) 
2. ラ イト ゲー マー( あ る 程度 は ゲー ム 性 の ある も の を 好む) 
3. コア ゲー マー( ゲ ー ム 性 を 優先 する ) 

※ あ くま で 一 般 諭 で ある 


この よう に 層 に よっ て 求め られ る も の が 違う た め 、 最 適 な バラ ンス を 把握 する た め に 必要 な こと は 、 実 
際 に 目 分 が ター ゲッ ト と する 層 の 方 に プレ イ し て も ら う こと で す 。 

そし て 可能 な ら ば 、1 人 だ け で は な く 、 複 数 の 方 が 好ま し いで す 。 テ スト プレ イ を し て くれ た 方 々 か ら 
の 情報 は 、 き っ と 目 分 で は 思い つか な い 新 た な 発見 が 得 ら れる は ず で す 。 


01-2 テバ ッ グ に つい て 


リリ ー ス 前 に 必ず 行わ な けれ ば な ら な い の は デバ ッ グ で す 。 し か し ゲー ム の 規模 や 予算 に も より ます 
が 、 す べ て の コン テン ツ を 確認 し 、 実 証 で きる か と 言え ば 基本 的 に 不可 能 だ と 言わ む ざ る を 得 ま せん 。 な 
ぜ な ら ば 、 バ グ が 発見 され 、 そ れ を 修正 し た と し て 、 修 正 し た こと が 原因 で 新た な バグ が 発生 する 可能 性 
が ある た め 、 そ の 段階 で 改め て コン テン ツ を チェ ッ ク す る 必要 が ある か ら で す 。 

これ を 繰り 返す こと に な る の で 、 予 算 の 少な い 個 人 や 小 規模 チー ム に お いて は 「 あ る 程度 」 で デバ ッ グ 
に 見 切り を 付け な けれ ば な り ま せん 。 そ こ で どの 要素 に 対し て 特に 力 を 割 い て 、 デ バッ グ す べき か の 一 
覧 を 次 に 示し ます 。 


cHAPTER10 リリ ー ス と 広報 に つい て 


・ デ ー タ の 保存 と 読み 込み 
. 特定 の 動作 で の クラ ッシュ (強制 終了 ) 


CO ト ) — 


すべ て 重要 で は あり ます が 、 そ の 中 で も 最大 限 に 注意 する 必要 が ある の が 課金 関連 の 処理 で す 。 

[課金 し てい な い の に 要素 が オー プン に な る 」 「 課金 分 より も 多く アイ テム が 手 に 入っ て し まう 」 と いっ 
た バグ で あれ ば まだ よい の で す が 、 逆 に 課金 し た の に 入手 で き な い と いう 状況 は 絶対 に 避け な けれ ば な 
り ま せん 。 

アイ テム の 補填 や 返金 な どの 対応 が 滞る と レビ ュー 評価 が 下がる だ け で な く 、 開 発 に 割く 時 間 を ユー 
ザー 対応 へ と 充当 し な けれ ば いけ ませ ん 。 

特に 個人 の 場合 で は 開発 時 間 の 減少 は 死活 問題 で す 。 対応 に 追わ れ て 肝心 の バグ 修正 に 時 間 を 割 け な 
い の で あれ ば 本 未 転倒 で す 。 

限ら れ た 予算 と 時 間 の 中 で は あり ます が 、 最 低 限 1 ~ 3、 特 に 1 に つい て は 多く の 時 間 を か け て 検証 を 行 
うっ て ぐだ さい 。 


Al 革 歩 事前 吉 知 を 行う 


本 格 的 な 広報 は ゲー ムリ リー ス 後 に な り ま す が 、 リ リー ス 前 の 手法 の 1 つと し て 「 事 前 告知 」 と いう 手 
が ある こと を 紹介 し ます 。 

事前 告知 と は 、 い わ ゆ る 「 事前 登録 キャ ン ペ ー ン 」 に 該当 する も の で あり 、 ゲ ー ム の 公開 前 に メー ル マ 
ガ ジ ン や Twitter の フォ ロー な ど し て いた だ けれ ば 、 ゲ ー ム 公開 後に キャ ン ペ ー ン コー ド を 頑 布 す る 、 と 
いっ た も の に な り ま す 。 

| 初動 で プレ イヤ ー を 集め な けれ ば な ら な い 」 と いう オン ライ ン ゲ ー ム の 都合 上 、 あ ら か じ め 「 プ レイ し 
て くれ る と 予想 され る ユー ザー」 を 確保 で きる メリ ッ ト は 大 きい の で す が 、 こ の 手法 に は 決定 的 な 課題 が 
あり ます 。 

それ は そもそも どう や っ て リリ ー ス 前 の ゲー ム を 宣伝 する か 、 と いう 点 で す 。 企業 で あれ ば 予算 を 投 
じ て 広 報 を 行う 、 プレ スリ リー ス に 頼る と いう つ 手 も あり ます が 、 現 実 的 な 問題 と し て 小 規模 開発 に その 手 
は な が な か が 打てる も の で は あり ませ ん 。 

そこ で 一 例 と し て 提案 する の は 、 体 験 版 ( に 相当 する も の ) を 先 に リリ ー ス し て し まう つう 方 法 で す 。 

意図 的 に ゲー ム の コン テン ツ を 絞り 、 課 金 要 素 を 排除 し て 体験 版 と し て リリ ー ス を 行 つ こと で 体験 版 
を プレ イ し た ユー ザー を 事前 登録 へ 誘導 する の で す 。 あ ら か じ め 体 験 版 を リリ ー ス する こと で 、 ゲ ー ム 
バラ ンス の 是非 を 把握 する 、 要 望 を 回 収 す る こと で 本 リリ ー ス 版 の 品質 向上 を 図る こと も で きま す 。 

この と き 、 気 を 付け な けれ ば な ら な い の は 、 | 体験 版 」] と 称し て いま す が 、iOS で リリ ー ス する 場合 は 「 体 
験 版 」 と いつ 表記 を 使う こと が で きま せん 。 ま た 体験 版 と 思わ れる よう な 要素 が あっ て も NG に な り ま す 
の で 、 そ れ 単 体 で ある 程度 完成 し て いる か が の よう な 作り に し て 、 タ イト ル 表 記 も 「(ite)] を 付け る 、 正 規 リ 
リー ス 品 を 「2] と する 、 な ど と いっ た 工夫 が 必要 で す 。 

また 本 書 で 制作 し た サン ブ プル ゲー ム 程 度 の コン テン ツ 量 で あれ ば 、 体 験 版 を 作成 する の は お すす めで 
さま せん 。 ある 程度 楽し め る コン テン ツ で な けれ は ば 体験 版 を プレ イ し た と し て も 登録 に は 繋が り ま せん 。 
むし ろ 、 本 書 の サン プル ゲー ム ぐ らい の コン テン ツ が 体験 版 に も 飲 し いと ころ で す 。 制 作 さ れる ゲー ム 
に お ける プロ モー ショ ン の 一 環 と し て 、 こ の よう な 手 も あ る こと を 知っ て いた だ けれ ば 嬉し いで す 。 


な し 


ツア 引 陣 プロ モー ショ ン の 手段 に つい て 


リリ ー ス 後 の 山場 と な る の は 何と 言っ て も 広報 活動 で す 。 残 念 な が ら イ ン デ ィ ー デ ベロ ッ パ ー に は ゴ 
ー ル デン タイ ム に CM を 打つ よう な 予算 は いあ り ま せん の で 、 こ こ で は 、 い か に し て お 金 を か が けず に 宣伝 す 
る か に つい て 考え て いき ます 。 


リリ ー ス 告知 を 送付 する 


基本 に し て 最大 の 効 呆 を 生み 出す 可能 性 の ある 方 法 で す 。 ス マー ト フ ォ ン アプ リ を 取り 扱 つ 各種 メデ 
ィ ア や ゲー ム 実 況 主 、 ほ が 制作 され た ゲー ム と 相性 の よい と 思わ れる 媒体 へ リリ ー ス 報告 を 送る と いう 
も の で す 。 ク オリ ティ 的 に 問題 が ある 作品 で な けれ ば 、 取 り 上 げ ら れる 可能 性 は あり ます 。 メ ー ル を 送 
付す る 際 は 、 次 の 項目 を 添え る と 掲載 する 側 に 伝わり や すく 、 か が か つ 掲載 し や すい 情報 こ な り ます 。 


・ ゲ ー ム タイ トル ・ ア イコ ン 画 像 

・ ゲ ー ム 概要 ・ ス クリ ー ン ショ ッ ト 画 像 
・ な ぜ 面 白い の か 

個人 開発 の 場合 は その 則 を 


添え る と 強み に な る こと も あ 
る の で 、 ぜ O ひ 追記 し まし ょ う 。 

例 み ば 、 エ ンタ ー プ レイ ン が 
運営 する | ファ ミ 通 App」 に は 、 
| 個人 開発 ゲー ム を 斬る ] と い 
うつ コーナ ー が あり ます 。 個人 
開発 ゲー ム で あれ ば メー ル を 
送 つ て みる と 掲載 され る か も 
し れ ま せん 。 


図 1 : ファ ミ 通 App 
IRL : http://app.famitsu.com/category/blog/private-game/ 


cHAPTER10 リリ ー ス と 広報 に つい て 


中原 人 金 aDDC ClOud を 活用 する 実習 


本 書 で 紹介 し た アイ テム 課金 お よび 広告 の 表示 に 使用 し た appC cloud で す が 、 さ ら に appC cloud は 
広報 に 関し て も サポ ー ト を 用 意 し て いま す 。 

その 1 つ は | レビ ュー 掲載 保証 ] で す 。appC cloud の SDK を 実装 し た アプ リ で あれ ば 、 い くつ か の サイ 
ト に 対し て 必ず レビ ュー 記事 が 掲載 され る と いう サー ビス で す 。 こ れ は 無料 で 提供 され て いま す 。 


作成 し た アプ リ を 選択 する 
申請 の 手順 で す が 、 ア プリ の リリ ー ス 


後 、appC cloud の 管理 画面 へ と ログ イ 
ン し て くだ さい 。 続 いて 、 作 成 し た アプ 


タダ ッシュ ポー ド 
リ を 選択 し ます ( 図 2)。 
アブ ゴリ 管理 
「PR 設 定 」 を 選択 する Ek 
リ 管 
選択 後 、 画 面 が 居 移 し た ら 左 の メニ ュー より 、 | PR 
設定 ] ( 図 う ) を クリ ッ ク し て くだ さい 。 アナ リティ フス 
訪 告 計 定 
GAMERSES 定 
アイ テム STORES 定 
デー タス ト ア 設定 
アァ プリ 詳細 設定 
クリ ッ ク 
信 図 3 : PR 設定 を 選ぶ 
「 レ ビュ ー 掲 載 保証 」 を 設定 する 


| PR 設定 ] で | レビ ュー 掲載 保証 」 を クリ ッ ク し ます 。 後 は 必要 情報 を 記入 し 、appC cloud 側 へ 送信 すれ 
ば 完了 で す ( 図 4)。 


PR 設定 S252 と 
有料 PR サー ビス app AdWords 10 円 リワード 


念 図 4 : 「 レ ビュ ー 掲 載 保 証 」 を 選択 


ァ 包 サイ ト を 作成 し て 宣伝 する 


も うっ 1 つの PF 機能 は | サイ ト の 自動 作成 」 で す 。 
アプ リ の 情報 ペー ジ を 簡単 に 作成 する こと が で 
さ 、 さ ら に 英訳 し 海外 向け サイ ト の 同時 作成 まで 
代行 し て くれ ます 。 


サイ ト の デザ イン に 制限 は あり ます が 、 そ れ で ンー 
ト ] だ 


も と て も 強力 な 機能 で ある こと に 違い あり ませ ん 
( 図 5)。 
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サイ ト を 作成 する 

アブ ゴリ 管理 
利用 方 法 で す が 、 左 メニ ュー より 、 | サイ ト 設 定 」 
( 図 6) を クリ ッ ク し 、 後 は ブロ グ の よう な 感覚 で アナ リティ ウス 


情報 の 入力 を 行え ば OK で す 。 広告 認定 


今 図 6 : サイ ト 設 定 の 選択 


(ゆみ 宣 参 YOutube や ニコ ニコ 動画 に 投稿 し て 宣伝 する 


ゲー ム の PV を 作成 し て 、 動 画 共有 サイ ト へ 投稿 する こと で 露出 を 図り ます 。 

基本 的 に 動画 共有 サイ ト へ の 投稿 は 、 各 サイ ト が 提供 する 宣伝 プ ブログ ラム を 利用 し な けれ ば あま り 効 
果 が あり ませ ん 。 し か し 仮に 共有 サイ ト か ら の 流入 が な く と も 、 よ い PV が あれ ば 各 ス ト ア で の アプ リ ペ 
ー ジ に 掲載 する こと で イン スト ー ル 率 は 向上 し ます 。 

PV を 作成 する 余力 が あれ ば 作ら な い 手 は あり ませ ん 。 し か し 外部 に 委託 する と 予算 が か か る た め 、 開 
発 者 自身 が 動画 の 作成 能力 を 身 に 付け る か 、 ア ンド ロイ ダー(URL: https://androiderjp/ ) が 定期 的 に 提供 
し て いる | 無償 PR 動画 作成 ] に 頼る の も いい で し ょ う 。 た だ し 、 無 償 作 成 に は アン ドロ イダ ー へ の 開発 者 
登録 、Android で の リリ ー ス が 必須 と な り ま す 。 


cHAPTER 10 リリ ー ス と 広報 に つい て 


WW: 参 Google AdWords に 出稿 し て 宣伝 する 


広報 予算 びあ る こと が 前 提 と な り ま す が 、 例 えば Google AdWords な どの 広告 出稿 サー ビス を 活用 し 
て 宣伝 する こと も 可能 で す 。 

Google AdWords と 言う と PC 向け 広告 の イメ ー ジ が 強い 方 が いる か も し れ ま せん が 、 昨 今 は スマ ー ト 
フォ ン 向 け 広 告 に も 力 を 入れ て お り 、 性 別 や 年 齢 層 を 指定 し て スマ ー ト フォ ン だ け に 広告 を 出す こと も 
可能 で す 。 

し か し 、 効 果 を 見 込む た め に は ある 程度 の 投資 が 必要 と な る の が 欠点 で す 。( 健 者 の 感覚 で す が ) 最低 
で も 5 万 円 、 で きれ ば 10 万 円 ぐら い の 広 告 費 を 投じ な けれ ば あま り 効 果 が な いよ うな 感覚 で す 。 

また 獲得 し た ユー ザー 1 人 の 課金 額 と 、 そ の 1 人 か ら 広 が っ て いく 拡散 性 と の バラ ンス も 重要 で す 。 広 
告 費 を 投じ る と いう こと は 、 投 じ た 予 算 を 広告 か ら の ユー ザー 流入 に よっ て 回 収 する 必要 が あり ます 。 

例え ば 5 万 円 の 投資 を し て 、100 人 の ユー ザー を 獲得 で きた と し ます 。 こ の 100 人 が クチ コミ で 広め た 
と 仮定 し 、 最 終 的 に 500 人 を 獲得 し た 場合 、1 人 当たり の 平均 収益 が | 100 円 ] に な ら な けれ ば 広告 費 が 赤 
字 に な り ま す 。 

ゲー ム が 広まっ て いく 拡散 力 と 、 ユ ー ザ ー1 人 当たり の 平均 収益 と いう も の は 、 実 際 に リリ ー ス する ま 
で 明確 に は わか ら な い 以 上 、 筆 者 個人 の 感覚 と し て は スタ ー ト ダッ シュ に Google AdWords の よう な 広 
告 出稿 サー ビス を 使う つこ と に は 人 否定 的 で す 。 

それ より も 実際 に リリ ー ス し て ゲー ム が 好調 で あれ ば 、 そ の 後押し と し て 使用 し た ほう が 広告 費 に か 
けた コス ト が 赤字 に な り に くい で す 。 参 考 と し て 検討 し て くだ さい 。 
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pu 用 レビ ュー の 最適 化 を 行い ゲー ム へ の 評価 を 入れ て も ら う 


答 ア プリ スト ア の レビ ュー で 、 で きる だ け 高 い 評価 点 を 得る こと は 重要 で す 。 そ こ で 課題 と な る の は 、 
友 1 や 支 2 な どの 低 評価 レビ ュー を いか に な くす か が 、 と いう こと で す 。 

ゲー ム 内 容 に 対す る コメ ント は 好き 嫌い な ど ご ど ある の で どう し よう も あり ませ ん が 、 ア プリ の 動作 の 不 
調 に よる マイ ナス 評価 に つい て は 、 そ も そ も の 動作 機種 を 絞れ ば 対応 で きま す 。 

特に Android は 具体 的 な 機種 に よっ て 対応 不 対応 を 選択 で きる の で 、 極端 な 話 、 一 部 の 端末 だ け で 
動作 不良 を 起こ す な ら 、 そ の 端末 を 対応 端末 か ら 除 外す れ は 動作 不良 に よる 低 評 価 レ ビュ ー は 低減 する 
こと が で きま す 。 

本 来 で め れ ば 多種 多様 な 端末 で の 完全 動作 を 目指 すべ き で す が 、 そ の た め に は さま ざま が 端末 の 実機 
を 用 意 する 必要 が あり ます 。 資金 力 に 乏 し い 個人 や 少数 の チー ム で あれ ば 、 上 記 の よう な 除外 に よる 対 


策 も 検討 し て みて くだ さい 。 
02-8 機能 追加 は する べき か 講義 


アプ リ レ ビ ュー か ら の 情報 や 、 開 発 者 の 目 身 の 連 絡 先 に メー ル が 届く な ご ど 、 ゲ ー ム へ の 要望 を 目 に する 
こと が あり ます 。 
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基本 的 な 考え 方 と し て 、 言 われ た か ら 実 装 す る とい うつ スト レー ト な 流れ は 好ま し く あ り ま せん 。 

本 当 に 求め られ て いる の か (ご く 少 数 の 声 で は な い の か )、 ゲ ー ム の 根幹 へ 影響 を 写 え な いか 、 収 益 に 
吉 影 響 を 与え な いか 、 に つい て 検証 する 必要 が あり ます 。 

逆 に 言う な ら 、 便 利 機能 や 操作 性 の 改善 、 バグ の 修正 な ど は 積極 的 に 行っ て も 問題 な い 要 素 で す 。 優 
先 順 位 を 表す な ら 、 次 の 順に な り ま す 。 


1. バグ 修正 

2. 便利 機能 ・ 操 作 性 改善 

3. ゲー ム バ ラン ス の 調整 or 新 機能 の 追加 
4. 収益 に 悪影響 を 与え うる 調整 、 ほ か 


も ちろ ん これ は 筆者 の 感覚 と 経験 に よる も の で す の で 、 さ ま ざ ま な 考え 方 が ある と 思い ます 。 

例え ば 、 多 少 の バグ は 許容 し た 上 で 、 ど ん ご どん 新 機能 を 追加 し て いく と いう 手 も め あれ ば 、 最 初 か ら 機 能 
追加 は し な いと 決め た 上 で バグ と バラ ンス 調整 だ け を 行う と いう 選択 も あり ます 。 

これ ら は ゲー ム の 種類 や 予算 に 応じ て も 変化 し ます が 、 大 事 な の は 可能 な 限り 蛇行 せ すず に 柱 の ある 能 
取り を する こと で す 。 

寄り 道 や 回 り 道 を する ほど に 時 間 と コス ト が 増大 する こと は 間違い あり ませ ん 。 
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内 eS 5.1 1 の 2 本 に つら ます 。 CHAPTER 02 の LI 
01 を 参考 に し て くだ さい 。 


柔軟 で 、 簡 単に 、 マ ル チ プ ラッ ト 
フォ ー ム で 使え る 


な し 


(回 際 Unity Multiplayer の 登録 と 設定 


「 Unity Multiplayer」 へ の 登録 を 行い ます 。URL : https://unity3d.com/jp/services/multiplayer ヘ アク セス し 
て 、 図 1 の | 登録 」 を クリ ッ ク し て くだ さい 。 そ の 後 、Unity 用 の アカ ウン ト で ログ イン し ます 。 


< く ) unity MULTIPLAYER 


柔軟 で 、 商 単に 、 マ ル チ プ ラッ 


ト フ ォ ー ム で 使え る 
Unity Multiplayer は 、Unity に 毒 装 さ れ た ば か り の API を 利用 し で 、 全 て の ホス ト プ ラ ッ ト フ ォ ー ム 
で 、 容 易 に ネッ トワーク ゲー ム が 作れ ます 。 Unity Multiplayer Relay と Matchmaker Server サー ビ 


ス は 、 現在 プレ ビュ ー 版 と し て 稼働 し て いま す 。 今後 は 、Unity Pro と Unity Personal Edition の 両方 の 
ユー ザー 向け に 無料 で ご 利用 頂け ます 。 


図 1 : Unity Multiplayer へ の 登録 


CHAPTER 11 Unity Multiplayer に よる 同期 処理 


プロ ジェ クト 名 を 入力 する 
|Unity Multiplayer」 の 管理 画面 が 表示 され まし た 。 Projects Collaborators 


2 の 「Create Project+」 を クリ ッ ク し て 、 新 規 プ ロジ ェ 
クト (アプリ) を 作成 し ます 。 プ ロジ ェクト 名 の 入力 を 
求め られ ます の で 、 サ ンプ ル と し て わか りや すい 名 前 
を 入力 欄 ( 図 3①) へ 入力 し て くだ さい 。 本 書 で は 
| mySampleProject」 と 入力 し て いま す 。 入 力 後 、 
[Create Project]② を クリ ッ ク し て くだ さい 。 


今 図 2 : 新規 プロ ジェ クト (アプ リ ) の 作成 


mySampleProject 


ATABASES HAVE BEEN RESET SO IF YOU GET ERRORS NOW 1 Ip 
N FOR THAT PROJECT. YOULL ALSO NEED TO RESET YOUR で で ウロ ピ トド ーーー ーー 


今 図 3 : プロ ジェ クト 名 の 入力 


ルー ム 内 の 最大 プレ イヤ ー 数 を 設定 する 

| New Multiplayer Configuration] で は モバ イル を 想定 し て いる 場合 、 同 期す る 対象 が 増え る ほど 通信 
の 付加 が 増大 する だ け で な く 、 純 粋 に オブ ジェ クト の 数 が 増え る こと で 描画 負荷 も 増大 し ます 。 そ の た 
め 、 最 大 プレ イヤ ー 数 を あま り 多 く は で きま せん の で 、 こ こ で は 入力 欄 ( 図 4①) に 「10] と いう 仮 の 値 を 
入力 し て いま す 。 入力 後 、「 Save」② を クリ ッ ク し て 完了 で す 。 


mySarmpleProject Multiplayer Settings 


New Multiplayer Configuration 
Tp snable rmulti ロ layer for this praject please set the room size for each instance. 


Max Player Caunt- 


10 %》 入力 


今 図 4 : ルー ム 内 の 最大 プレ イヤ ー の 設定 


作成 完了 画面 を 確認 する 
作成 完了 画面 が 表示 され ます ( 図 5)。「Cloud Project ID」 を Unity 側 の 実装 で 使用 する の で 、 管 理 画面 で 
確認 で きる こと を 覚え て お きま し ょ う 。 


「TySa mpleP we] ect Multiplayer Settings 


Multiplayer Configuration 


haxinmunn global CCU allowed: 100 players 
Tetal CCU used by all projects: 0 players 
CCU used by this project 0 players 

Max players allowed per room: 10 


r= = | 


| Cloud Project ID: 


UNET ID: 
Last modified: 2015-06-29TO0n7:06.000Z 


Delete this cnnfigurakign Edit 


信 図 5 : 作成 の 完了 


01-2 Unity Multiplayer と は 


2015 年 6 月 、 さ ま ざ ま な 新 機能 を 含ん だ Unity5.1 が リリ ー ス され まし た ( 図 6)。 

その 新 機能 の 中 に は 「 Unity Multiplayer] と いう オン ライ ン 対 戦 を 実現 する 仕組 み 、 つ まり は [Photon 
Realtime」 に 似 た 機能 が 盛り 込ま れ て いま す 。 

これ に より 、Unity 公 式 の サー ビス と し て オン ライ ンマ ル チ プ レイ ゲー ム が 手軽 に 作成 で きる 可能 性 が 
あり ます 。 

な お 、 本 書 執筆 時 点 (2015 年 7 月 現在 ) で は 、 プレ ビュ ー 版 で ある た め 、 安 定性 や 料金 体系 な ど 不 明 な 点 
が 多い こと に は 留意 し な けれ ば な り ま せん 。 


<⑰ unify MULTPLAYER 


柔軟 で 、 簡 単に 、 マ ル チ プ ラッ ト 


ラッ ト フ ォ ー ム で 、 容 易 に 


信 図 6 : Unity Multiplayer 
URL : https://unity3d.com/jp/Services/multiplayer 


CHAPTER 11 Unity Multiplayer に よる 同期 処理 


Photon Realtime と の 比較 


| し に なる の は Photon Realtime と の 比較 で す 。 本 書 執筆 時 点 (2015 年 / 月 現在 ) の 範 胃 で まとめ た も の 
が 表 1 に な り ま す 。 


マ 表 1 : Unity Multiplayer と Photon Realtime 


100 同 時 接続 まで 無料 
料金 ※ た だ し 正式 リリ ー ス 時 に 変更 され る 可 20 同 時 接続 まで 無料 
能 性 あり 
プラ ッ ト フ ォ ー ム すべ て 対応 すべ て 対応 
リリ ー ス 状況 アレ ビ ピュー 版 正式 リリ ー ス か つ バ ー ジ ョ ン ア ッ プ を 重ね て いる 
ドキ ュ メ ント 2 計 os 
(日 本 語 で の 実装 解説 は ほぼ な い ) (解説 し て いる サイ ト や 参考 書 が 少な い ) 
本 低 
実装 難度 (プロ グラ ミン グ が 得意 な 方 向け の 印象 ) (ドキ ユメ ント に 恵まれ て いる こと も あり 導入 し 


や すい ) 
※2015 年 7 月 現在 の 情報 


この ほか 、 ま だ まだ 不明 な 点 が 多く 、 詳 細 な 仕様 を Photon Realtime と 比べ る こと は で きま せん が 、 や 
は り サ ービス と し て 先駆 者 で ある Photon Realtime の ほう が 、 充実 し て いま す 。 

次 の LESSON で は 、 | Unity Multiplayer」 の 参考 と し て 、 簡単 な オン ライ ン 対 戦 ゲ ー ム を 制作 し て み ま 
し よう 。 


* 本 書 執筆 時 点 (2015 年 7 月 現在 ) で は 、Unity Multiplayer は まだ 発展 途上 で す 。 


・ 現状 で は Photon Realtime が 有利 で ある も の の 、 今後 は Unity が 公式 で 提供 する サー ビス と いう こと も あ 
り 、Unity Multiplayer が 存在 感 を 増す 可能 性 が あり ます 。 


SAMPLE LEsSON 02 葉 画 before 葉 剛 UMPsample 


y 久 了 シー ン と マッ プ お よび 基本 的 な 設定 を 行う 実習 1 


2 Unity 5.1 を 起動 し ます 。「 UMPsample」 と いう 新規 プロ ジェ クト を 作成 し ます ( 図 1①ー⑤ )。 保存 場所 
に つい て は 自由 に 決め て いた だ いて か まい ませ ん 。[Project] ビュ ー に 「 Resources] フォ オル ダ お よび 
[Script] フォ ル ダ を 作成 し ます ⑯。 


ド 「QI ects (ettin U St「tG 国 OPEN OTHER | | | NEw ProJecr | (SL 


| 


Derniort nearer | 


UMPsample 
| の こそ 
= ご «. 


lsplzp 
クリック 


A 図 1 : フォ ル ダ の 構成 


現在 の シー ン を 保存 する 

メニ ュー か ら [File] っ [Save Scene] を 選択 し て 、 
現在 の シー ン を 「main] と いう 名 前 で 保存 し ます 。 
ここ で は 単 一 の シー ン の み で す の で 、 今 後 す べ て 
の 作業 は 「main] シ ー ン で 行い ます ( 図 2)。 


対戦 用 の マッ プ を 作成 する 


し て くだ さい ④。 


時 し sf, | J ツ ク = 
Create Empty 
Create Empty Child 
回 3D Object ト | Cube 
32D Objett Sphere 
Light Capsule 


Audio ‘8 Cylinder 
選択 
2 


Particle System 
全 図 3 : 「Plane」 の 作成 


Plane の パラ メー タ を 変更 する 
[Hierarchy] ビュ ー で 「Plane」 を 選択 し て 、 
[Inspector] ビュ ー で Plane の パラ メー タ を 表 1 の 
よう に 変更 し て くだ さい ( 図 4①②)。Plane が マ 
ッ プ の 「 床 (土台 )」 に な り ま す 。 


人 図 4 : Plane の 設定 


立方 体 を 作成 し て 配置 する 
[Hierarchy] ビュ ー か ら [Create] = [3D Object] > [Cube] を 選択 し て 、「 Cube」 を 4 つ 追 加 し ます 。 


[Inspector] ビュ ー で 表 2 を 参考 に 4 つの 「Cube」 の 位置 を 設定 し て 、 配 置 し ます ( 図 5)。 な お 、 配置 し た 
立方 体 は 、 す べ て 「map]」 の 下 に ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し て 子 に 設定 し て くだ さい ( 図 6)。 


[Hierarchy] ビュ ー か ら [Create] ( 図 3①) っ [3D Object] ②ー [Plane] ③ を 選択 し て 、 新 規 の 平面 を 追加 
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人 図 2 : シー ン の 保存 


マ 表 1 : Plane の 設定 


map 
eR 」 


今 図 6 : [Cube」 を 「map」 の 子 に 設定 する 


今 図 5 : Cube を 配置 し た マッ プ 


マ 表 2 : 各 「Cube」 の 設定 (数 値 は 四捨五入 し た 値 で も か まわ な い ) 


| 名 前 " " 臣 史 対 め 


Position 0.07 0.39 2.59 
Rotation 0 325.46 0 

Scale 1.76 0.8 0.57 
Cube (3) 


Ns Vv レ 4 
EE EE RE 


Position ー297 | 039 
Rotation 0 21.88 0 
Scale 1 1 


Par 0.39 Position 5.03 039 006 
Rotation 0 21.88 0 Rotation 0 45 0 
Scale 1 1 1.7 Scale 1 1 1 

R I g | d bo d y を 追加 する Default-Material 


[Hierarchy] ビュ ー で 「map」 を 選択 し て 、 ーー 


[Inspector] ビ ピュー の [Add Component」( 図 7 
①) っ [Physics] っ [Rigidbody] ③ を 選択 し て 、 
[Rigidbody」 を 追加 し ます 。 


Box Collider 


今 図 7 : Rigidbody の 追加 


Rigidbody の バラ メー タ を 設定 する 
追加 し た 「Rigidbody] に つい て 、 表 3 の よう に パラ メー タ を 変更 し ます ( 図 8)。 以上 で マッ プ の 作成 は 完 
了 で す 。 


マ 表 3 : Rigidbody の 設定 


項目 内 容 
Use Gravity OFF 
ls Kinematic ON 
Collision Detection Continuous Dynamic 


今 図 8 : Rigidbody の 設定 
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ツ 向 湖 同期 の 準備 を 行う 


同期 に 関す る 準備 を 行い ます 。 


新規 の オブ ジェ クト を 作成 する 
[Hierarchy] ビュ ー で [Create] ( 図 9①) っ [Create Empty] を 選択 し て ②、 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 追 


加 し ます 。 名 前 は 「gameManage」 と し ます ③。 


[NetworkManager] と uo 証 
[NetworkManagerHUD] を 追 ーー 
加 す る 

[Hierarchy] ビュ ー で 追加 し た 
「gameManage」 を 選択 し 、 [Inspector] 
ビュ ー で [Add Component] ( 図 10①) っ 
[Network] ②ー [NetworkManager] ③ お よ 
び [NetworkManagerHUD] を 選択 し て ④、 
追加 し ます 。 こ の 段階 で は 追加 する だ け で 
問題 あり ませ ん 。 こ れ か ら 順 次 パラ メー タ を 
調整 し ます 。 


今 図 10 : NetworkManager と NetworkManagerHUD の 追加 


NetworkManager と NetworkManagerHUD と は 
「 NetworkManager」 は Unity Multiplayer を 使用 する 際 に 必須 と な る コン ポー ネン ト で あり 、 オ ン ラ イン 機能 の 
将 種 設定 を 行う も の で す 。 


「 NetworkManagerHUD」 は LAN 対 戦 の 接続 や オン ライ ン サ ー バ ー へ の 接続 な どの 処理 を 書か ず し て 、 画 面 に 表 
示さ れ た ボタ ン を クリ ッ ク す る だ け で 行う こと が で きま す 。 こ れ に より 、 デ バッ グ 段 階 で は と て も 重宝 する コン ポ 
ー ネ ン ト で す 。 

実際 に マッ チン グ 関 連 の 処理 を 記述 する 際 に は 削除 し ます 。 


02-3 プレ イヤ ー キ ャ ラク ター を 設定 する 


プレ イヤ ー キ ャ ラク ター を 作成 し て 、 移 動 が で きる よう に し た と ころ で 、 さ ら に それ が 同期 され る よう 
に し ます 。 


「Capsule」 を 追加 する 
[Hierarchy] ビ ピュー から [Create] > 
[3D Object」 っ [Capsule]」 を 選択 し 
て 、「Capsule] と いう オブ ジェ クト を 
追加 し ます ( 図 11)。 


| | | 


Eh | 
| 
| 
| 
| 

に っ すく 革 リル 


念 図 11 : カブ セル 型 オ ブ ジ ェクト の 追加 


「Capsule」 を 設定 する 
追加 し た 「Capsule」 を 表 4 の よう に 設定 し ます ( 図 12)。 こ れ で 物理 的 な 影響 を 受け る も の の 、 
FreezeRotation に よっ て 倒れ る こと は な い オ ブ ジ ェクト に な り ま し た 。 


マ 表 4: 「Capsule」 の 設定 


' Player 
Payer 


J 2 
* FN 
まま 1 に ビ コ | [ 


Freeze Rotation X、Z を ON 

Network Identity 追加 _- 1 
0 Local Player Authority ON 

Network Transform 追加 こ ゴブ | 
Network SendRate 10 


信 図 12 : [Capsule」 の 設定 


新規 の スク リプ ト を 作成 する 

| Script] フォ ル ダ 内 に 新規 C# ス クリ プ ト を 作成 し 
て くだ さい 、。 名 前 は 「 characterMove」 と し ます 
( 図 13)。 


「characterMove」 ス クリ プ ト を 記述 する 
作成 され た 「characterMove」 ス クリ プ ト を ダブ ルク リッ ク し て MonoDevelop で 開き 、 リ スト 1 の よう に 
編集 し ます 。 


マリ スト 1 : characterMove.cs 


001 
002 
003 
004 
005 
006 
007 
008 
009 
010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 
020 
021 


cHAPTER 11 Unity Multiplayer に よる 同期 処理 


今 図 13 : 新規 スク リプ ト の 作成 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 
using UnityEngine.Networking; 


public class characterMove : NetworkBehaviour { 


= ー Ya 1 


2 
3 
4 


035 
036 
037 
038 
039 
040 
041 
042 
043 
044 
4 
4 
047 
4 
4 
050 
051 
8 
5 
054 
5 
5 
057 
058 
059 
060 
061 
06 
06 
06 
065 
066 
067 
068 
069 
070 
071 
072 
073 
074 
075 
076 
0 りほ 


介入 中略 ー 3GIRURIGNN つ MM 窒 hG 
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「Player」 に 「characterMove」 ス クリ プ ト を 適用 する 
[characterMove」 ス クリ プ ト を 「Player」 の [Inspector] ビュ ー に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ( 図 14)、 適 用 し 


ます 。 


今 図 14 : [characterMove」 ス クリ プ ト の 適用 


プレ イヤ ー の 目 と な る カメ ラ を 設定 する 

[Hierarchy] ビュ ー に ある 「Main Camera」 を 「Player」 の 子 に 設定 し ます ( 図 15①)。 そ の 後 「Main 
Camera」 を 先ほど 追加 し た 「characterMove」 ス クリ プ ト ヘ へ ドラッグ & ド ロッ プ し て 登録 し ます ②。 最後 
に 「Main Camera」 の パラ メー タ を 表 5 の よう に 設定 し ます ( 図 16)。 


念 図 15 : 子 に 設定 し 、 ス クリ プ ト へ 登録 する 


マ 表 5 : Main Camera の 設定 


Position 


で 
fp | , 


D4 OAS 


_Field of View 70 


念 図 16 : Main Camera の 設定 


qn 
JUQ 


gm a = aoO 1 J Ls = ニア 
es < sa ー テ エニ 
し プーnw7 の SF sar 7 | K2 I 4 所 
ei 1 | a KM ' FF | > 
FIGVeI I イィ イイ. ジィ 


の / 
2 


[Player」] を 「Resources] フチ オル ダ ヘ へ ドラッグ & ド ロッ プ し て ( 図 17)、 プ レバ ハブ 化し ます (Photon 


Realtime と 同様 に 、Unity Multiplayer で も 呼び 出す オブ ジェ クト は プレ ハブ 化す る 必要 が ある )。 プ レ ハ 
ブ 化 し た 後 、[Hierarchy] ビ ピュー から 「Player」 を 削除 し て くだ さい ( 図 18)。 


信 図 18 : 「Player」 の 削除 


トー ) ゃ | ks FF ey Hk Fa ga "| fF = a Hs と Pcz の ーー i yp 
ロリ ルル ブ 化 し た 「DIavyar | 左 RA A (CLR I ゴス 


lm-, 


p J | KIN a te 肌 = 1 ev i "yue | FC 、 
/ グイ ププ する ュ ユニ ダム ルー | CGAY っ 量 CC ト 1 紀 WV 4 | i Idi iadei \ LH 9 に ヒー es EE lk・ 


[Hierarchy] ビュ ー で 「gameManage」 を 選択 し て 、 | Assets」 |Resources] フォ ル ダ 内 の | Player」 を 
[Network Manager (ScripD」 の 「Player Prefab]」 へ ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 登録 し ます ( 図 19)。 

[Player Prefab] と は 、 そ の 名 の 通り プレ イヤ ー が 操作 する オブ ジェ クト で あり 、 デ フォ ルト で は ネッ トワ 
ー ク 接続 後に 自動 で シー ン へ と 読み 込ま れ ま す 。 


信 図 19 : Player Prefab に 登録 
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メニ ュー か ら [File] っ [Save Scene] を 選択 
し て 、 ジ ー ツ を 保存 し まず す 。 メニ ュー か ら 
[File] っ [Build Settings] を 選択 し て 、 [Build 
Settings] ウィ ンド ウ を 開き 、 [Add Current] 
ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 20①)、 現 在 の シー 
ン を 登録 し た 後 ②、[PC、Mac& Linux 
Standalones] を 選択 し て ③、 人 [Switch 
Platform] ボタ ン を クリ ッ ク し 、 書 き 出 し 用 
の Platform を 設定 し ます 。[ Build] ボタ ン を 
クリ ッ ク し て ④、 パ ソコ ン 用 アプ リ ケ ー シ ョ 
ツ と し て 書き 出し ます 。 


9 シー ン を 保存 し て PC 向け に 書き 出す 


今 図 20 : [Build Settings] の 設定 


書き 出し た アプ リ の 動作 を 確認 する 

書き 出し 後 、 起 動 す る と 図 21 の よう な 画面 が 表示 され ます 。 こ れ は 「 NetworkManagerHUD」 が デバ ッ 
グ 用 に 提供 し て いる 画面 で あり 、 科 単に 接続 処理 を 行う こと が で きま す 。 

1 人 が [LAN Host]」 を クリ ッ ク し ( 図 21①)、 そ れ 以 降 の プレ イヤ ー は [LAN Client」 を クリ ッ ク す る ⑫ こ と 
で 接続 が 行わ れ ま す 。 実際 に 接続 が 完了 する と 、 図 22 の よう に 同期 され て いる の が 確認 で きま す 。 


LAN Host お よび LAN Client に つい て 


LAN Host お よび LAN Client は プラ イベ ー ト ネッ トワ ー ク で の み 行 える 同期 で あり 、 サ ー バ ー を 介し た も の で は あ 
り ま せん 。 


LAN Host(HI 
LAN Client( じ ) lbeall 


LAN eryer Only(s) 


Enable Match Maker (M) 


今 図 21 : NetworkManagerHUD 


全 図 22 : 動作 の 確認 


02-4 作成 する ゲー ム の 概要 


この CHAPTER で 作成 する 相撲 ゲー ム は 、 相 撲 と 言っ て も 体 で ぶつ か る も の で は な く 、 ボ ー ル を 投げ て 
相手 を 落と す ゲ ー ム で す 。 

制作 し な けれ ば な ら な いも の は 、 | キャ ラク ター」 と 「 授 げ る ボー ル 」、 そ し て キャ ラク ター が 動き 回 る 
「 マ ッ プ 」 で す 。 

キャ ラク ター と ボー ル に つい て 同期 を 行う こと で 、 対 戦 が 可能 と な り ま す 。 ま た この サン プル ゲー ム 
で は 、Unity の 機能 だ け で 作成 し て いま す 。 


アア 記 参 [characterMove」 ス クリ プ ト に つい て 


この LESSON で 作成 し た 「characterMove」 ス クリ プ ト の 解説 を 行い ます 。 

使用 し た Unity Multiplayer 関 連 機能 は 、 | ijsLocalPlayer] に な り ま す 。 こ れ は Photon Realtime で 言う 
と ころ の 「PhotonView.isMine」 に 相当 する 機能 で あり 、 呼び 出し た オブ ジェ クト が 自分 自身 に 帰属 する 
か 谷 か を 判断 し ます 。 

そし て Unity Multiplayer 関 連 機 能 を 使用 する た め に は 、using UnityEngineNetworking: を 追加 し 、 リ 
スト 2 の よう に 、 「 MonoBehaviourl」 で は な く 「NetworkBehaviour」 を 使用 する 必要 が あり ます 。 


マリ スト 2 : 「NetworkBehaviour」 を 使用 する (実習 3 の リス ト 1) 


005 public class characterMove : NetworkBehaviour 


(ツア 司 湖 Network Identity と Network Transform に つい て 


継続 的 に 同期 を 行う オブ ジェ クト (ここ で は プレ イヤ ー) は 必ず 「Networkldentity] コン ポー ネン ト が 
必要 に な り ま す 。 こ れ が な けれ ば 、 そ も そ も シ ー ン へ 呼び 出す 処理 を 受け つけ ず 、 エ ラー が 返さ ぐれ ま す 。 

「Local Player Authority] と は 、 例 えば プレ イヤ ー の よう に 、 片 方 の クラ イア ント か ら は 入力 を 受け る 
が 、 も う 片 方 の クラ イア ント か ら は 入力 を 受け つけ な い オ ブ ジ ェクト に 必要 と な る 設定 で す 。 
NetworkTransform と は 、 位 置 情 報 の 同期 を 行う た め の コ ン ポ ボー ネン ト で す 。 


、・ ま ず は キャ ラク ター が 動き 、LAN 内 で 同期 する 初期 まで を 作成 し ます 。 
| ・ 動 作 確認 の 際 は NetworkManagerHUD を 使う と 手軽 に 確認 が で きま す 。 


人 


上 a 

hd = a a ーー ご 

アン = 1 
Ep 


ホー ル を 投 け る 機能 


[3D Object] ー [Sphere] を 選択 
し て 、 新 規 に 球体 を 作成 し ます ( 図 
1)。 


全 図 1 : Sphere の 作成 


追加 する 


を 3 [Hierarchy] ビュ ー で 作成 し た 「Sphere」 を 選択 し 、 表 1 の よう に 設定 し ます ( 図 2)。 


マ 表 1 : 「Sphere」 の 設定 


omi ペー テ EN ニー vy 
と すさ 
ITdEISIO『TII 


| Position 
_Rotation | 0 
Scale 0.2 


〇 


0.2 0.2 


co NOSS ヨ 1 


ミー 


OHriu)m の ひさ O7SaRT 
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Rigidbody 


Interpolate 
Movement Factor 


信 図 2 : 「Sphere」 の 設定 


「Materiall お よび 「Physic Material」 を 追加 する 

[Resources] フォ ル ダ を 開き ます 。[Project] ビュ ー か ら [Create] [Material] を 選択 し て 「ballColor」 
と いう Material を 作成 し ます ( 図 3①②③)。 次 に [Project] ビュ ー か ら [Create] > [Physic Material] を 
選択 し て 「ballPhysic] と いう Physic Material を 新規 で 作成 し ます ④(⑤*⑥:。。 そ れ ぞ れ 表 2 の よう に 設定 し 
て くだ さい ( 図 4①②③)。 
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ballPhysic 


⑩ 作成 」 


マ 表 2 : 「ballColor」 と 「ballPhysic」 の 設定 


Albedo 


( ) 


TO クリ ッ ク 


含 図 4 : 「ballColor」 と 「ballPhysic」 の 設定 


作成 し た 2 つの コン ポー ネン ト を ボー ル に 適用 する 

[Hierarchy] ビュ ー で 「ball」 を 選択 し ます 。「Resources] フォ オル ダ の 「ballPhysic」 を [Inspector] ビュ ー 
に ある 「SphereCollider」 の 「Materiall ( 図 5①) へ 、「ballColor」 を [Mesh Renderer」 の 「Element 0] へ ②⑧、 
それ ぞ れ ドラ ッ グ & ド ロッ プ し ます 。 
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今 図 5 : コン ポー ネン ト を 適用 する 


「ballManage」 ス クリ プ ト を 作成 する 


[Project] ビュ ー で 「Script] フォ ル ダ を 選択 し ます 。[Create] っ [C# Script] を 選択 し て |ballManage」 


と いう 新規 の C# ス クリ プ ト を 作成 し ます 。 
「ballManage」 ス クリ プ ト を リス ト 2 の よう に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 2 : balllManage.cs 


001 
002 


using UnityEngine; 


003 1S1 nq 


004 
005 
006 
007 
008 
009 
010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 
023 


024 
025 
026 
027 
028 


public class ballManage : NetworkBeha1our { 


Vo1d FixedUpdate () { 


5 ィ 
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029 
030 


} 


「ballManage] ス クリ プ ト を 「Tball」 に 適用 する 
[Hierarchy] ビュ ー で 「ball」 を 選択 し ます 。「ballManage」 ス クリ プ ト を [Inspector] ビュ ー の 「ball」 へ 
ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 適用 し ます ( 図 6)。 


ドラ ッ ク & ド ロッ プ 


全 図 6 : 「ballManage」 ス クリ プ ト を 「balll に 適用 


「ball」 を プレ ハブ 化す る 
「ball」 も 同期 する オブ ジェ クト の た め 、 プレハブ 化す る 必要 が あり ます 。[Project] ビュ ー の 「Assets」 っ 


「Resource] フチ オル ダ の 中 人 へ ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ( 図 7)、 プレ ハブ 化し て くだ さい 。 
その 後 、 [Hierarchy] ビュ ー の 「balll は 削除 し て くだ さい 。 


ドラ ッ ク & ド ロッ プ 


る る 図 7 : オブ ジェ クト の プレ ハブ 化 


「balll を 「Registered Spawnable Prefabs」 に 適用 する 

[Hierarchy] ビ ピュー で 「gameManage」 を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー を 確認 し ます 。 プ レ ハ ブ 化し た 
[ball」 を [Network Manager(Script)] に ある 「Spawn Info」 の 「Registered Spawnable Prefabs」 へ ド 
ラッ グ & ド ロッ プ し て 適用 し て くだ さい ( 図 8①②)。 こ れ に より 、 | ball」 が ゲー ム 中 に 呼び 出さ れる オブ 
ジェ クト で ある と 定義 され ます 。 
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Registered Spawnable Pefab 


今 図 8 : Registered Spawnable Prefabs の 設定 


プレ イヤ ー が 投げ る 処理 を 実装 する 


プレ イヤ ー が 投げ る た め の プ ログ ラム を 追加 し ます 。| characterMove」 スク リプ ト を 開き 、 リ スト 3 の 


よう に 編集 し て くだ さい 。 


マリ スト 3 : characterMove.cs 


016 
017 
018 
019 
020 
021 


061 
062 
063 
064 
065 
066 
067 
068 
069 
070 
071 
072 
073 
074 


090 
091 
092 
093 


Vo1d Update () { 


ーー 


(中 略 ) 
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094 


095 
096 
097 
098 


「Player」 を [Hierarchy] ビ ピュー へ 戻す 
ボー ル の 発射 点 用 の オブ ジェ クト を 追加 する た め 、 一 度 「Player」 を [Hierarchy] ビュ ー ヘ ドラ ッ グ & ド ロ 
ッ プ し て 戻し ます ( 図 9)。 


Assets » Resources 


ドラ ッ ク & ド ロッ プ 


今 図 9 : 「Player」 を [Hierarchy] ビュ ー に 戻す 


「mouse」 を 作成 する 

[Hierarchy] ビュ ー で [Create] [Create Empty] を 選択 し て 、 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作成 し 、 名 前 
を 「mouse] と し た 上 で 「Player」 の 子 に 設定 し て くだ さい ( 図 10)。 その 際 、 パ ラメ ー タ は 表 3 の よう に 設 
定 し ます ( 図 11)。 


@ inspector 
mouse 


「TIOUSE 


全 図 11 : 「mouse」 の 設定 


全 図 10 : 空 の オブ ジェ クト の 作成 と 設定 マ 表 3 : [mouse」 の 設定 


Scale 


= 


ル 
を 
ば 
ら 
れ 
る 
よ 
つづ 
に 
す 
る 


2 


キャ ラク ター に 触れ な い 地 点 に 発射 点 を 用 意 す る 

[Hierarchy] ビュ ー で 「Player」 を 選択 し て 展開 し 、 設 定 し た ば か り の 「mouse」 を 、 「characterMove」 ス 
クリ プ ト の |「FireMouse」 に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 登録 し こく だ さい ( 図 12①)。 こ うし て キャ ラク ター 
に 触れ な い 地 点 に 発射 点 を 用 意 す る こと で 、 発 射 さ れ た ボー ル が 自分 自身 に 当たる こと を 避け る こと が 
で ざき ます 。 

続い て 「Resources] フォ ル ダ 内 の 「balll を 同様 に 「ballPrefab]」 に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 登録 し て くだ さ 
い ②。 [Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し て ③、 変 更 を 適用 し た ら [Hierarchy] ビュ ー の 「Player」 を 削除 し て 完 
『 で す 。 


31 eT Nam = = 


a 


ッ ク & ドロ ッ プ ] [ 


| ドラ ッ グ & ド ロッ プ 
今 図 12 : 発射 点 オ ナブ ジェ クト の 登録 
新規 カメ ラ を 用 意 す る マ 表 4 : 「Camera」 の 設定 


最後 に シー ン に 1 つも カメ ラ が な い 状 態 で は UI が 正しく 
表示 され な い の で 、 [Hierarchy] ビュ ー で [Craete] 一 


Clear Flags 
Background  R 


[Camera] を 選択 し て 「Camera」 を 新た に 追加 し ます ( 図 必 | 了 5 
TE 2 || てこ | そつ | 
13①)。 追加 し た 「Camera] は 表 4 の よう に 設定 し て くだ Calling Msk Nptfing 


さい ②。 


バ | 


念 図 13 : [Camera」 の 追加 と 設定 
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動作 を 確認 する 

(14 7 メニ ュー か ら [File] っ [Build & Runm] を クリ ッ ク す る こと 、 前 回 書き 出し た ファ イル を 上 書き する 形 で 書き 
出し が 行わ れ 、 書 さ 出 し 完了 後に 自動 で 起動 され ます 。LESSON 02 と 同様 に 片方 は 「LAN Host」、 も う 片 
方 は 「LAN Client」 を 選択 する こと で 同期 処理 が 開始 され ます ( 図 14)。 同 期 後 は 画面 を クリ ッ ク す る と 
ボー ル が 撃ち 出さ れ ま す の で 、 確 認 し て み ま し ょ う 。 


念 図 14 : 動作 の 確認 


た 応 光 スク リブ ト に つい て 


「ballManage」 ス クリ プ ト 

| ballManage」 ス クリ プ ト で isServer と いう 記述 が 登場 し て いま す 。 こ れ は スク リプ ト ( オ ブ ジ ェクト ) 
が サー バー 上 で 動作 し て いる か を 判定 する も の で す 。02-5 で 「isLocalPlayer」 の 説明 を 行い まし た が 、 あ 
くま で プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト に の み 有 効 で す 。 プ レイ ヤー オブ ジェ クト 以外 の 呼び 出し た オブ ジェ ク 
ト に お いて は 、 同 様 の 条件 判断 を する 際 に 「isServer」 を 用 いま す 。 


[characterMove」 ス クリ プ ト 

| characterMove」 スク リプ ト に 、[Command] と いう 記述 が あり ます が 、 こ れ は ざっ くり し た 言い 方 を 
する と Photon Realtime に お ける 「RPC]」 の よう な も の だ と 考え て くだ さい 。 

特定 の 関数 を サー バー 側 で 実行 する こと が 可能 で あり 、 関 数 名 は 必ず 文頭 に | Cmd」 を 付け る 必要 が 
あり ます 。 Cmd_throwBall 内 に て オブ ジェ クト を 読み 込み 、 設 定 を し た と ころ で リス ト 4 を 実行 する と 
両 ク ライ アン ト に オブ ジェ クト が ロー ド さ れ ま す 。 
マリ スト 4 : 両 ク ライ アン ト に オブ ジェ クト を ロー ド す る 処理 (実習 の リス ト 2) 
097 | NetworkServer.Spawn (ob]) ; 


撃ち 出さ れ た ボー ル は 自身 の スク リプ ト に よっ て 前 進 し 、 そ れ を 「NetworkTransform 」 に よっ て 相手 
側 へ 同期 し て いま す 。 


CrEate Internet Match 


LAN HostiH) 


LAN ClientitC) [localhost 
LAN Server Only(s) 


Enable Match Maker (M) Lange. MM sv 


MM Ur: https trmm. unet. unity 3d.comi 


Disable Match Maker 


な し 


メニ ュー か ら [Edit] ( 図 1①) っ [Project Settings1②ー [Player] を 選択 し て ③ [Player Settings]」 ウィ ンド 
ウ を 開き ます 。 


ld EE bosets 
| mm 
a Undo Selection Change 


Selection 


| Project Settings 


Tags and Layers 
Network Emulation ト 
dio 
Graphics Emulation 12 
| Time 1 
Snap Settings... | | Player | 1 
E = am 2 = 1 トー 
= Hierarchy ] Physics | 
. - ニ | 


図 1 : Player セ ッ テ ィ ング を 開く 


| 王 Inspector 
生生 に を 9 の 3 回 普 = 
表示 され た 設定 メニ ュー で 、 「 Cloud Project で 
= ompany Name IDefautCompany 。 | 
ld」 を 入力 し ます ( 図 2)。 入力 する ID は あら 半 計 主計 tau 
か じ め ブ ラウ ザ 上 で 取得 し た 同名 の も の を 中 理 中 吾 前 ii | 
使用 し ます (この ID は Photon Realtime で 言 図 2 : Cloud Project ld を 入力 する 


うと ころ の 「App Id」 に 相当 する )。 
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ビル ド し て ゲー ム を 起動 する 

5 ) LESSON 01 の 実習 の 手順 9、10 を 参考 に し て ビル ド を 行い 、 ゲ ー ム を 起動 し ます 。 そ の 際 、「LAN Host」 
で は な く 、 | Enable Match Maker] を クリ ッ ク し ます ( 図 3)。 画 面 が 切り 替わる の で 、 先 に 「Create 
Internet Match] を クリ ッ ク し て ( 図 4 ) 部 屋 を 作成 し 、 以 後 の プ レイ ヤー は 「Find Internet Match」 を ク 
リッ ク す る こと で 参加 する こと が 可能 で す 。Unity Multiplayer で の 簡単 な サン プル ゲー ム の 作成 は 完了 
で す 。 


部屋 を 作成 する Player 
が グリ ッ ク 


LAN HostiH) Create Internet Match 


Roorm Name default 


LAN Client(C) [localhost 


以後 の プレ イヤ ー が 


AN Server Only(S) Find Internet Match 
ー クリ ッ ク 
Enable Match Maker (M) te, A BM 


MM Uri: https:firmrm. unet. unity 3d.comi 


信 図 3 : 「Enable Match Maker」 を クリ ッ ク Disable Match Maker 


全 図 4 : 部 屋 を 作成 し た Player と 以後 の Player の クリ ッ ク す る 箇所 


04-2 EnemyEI ズ =】a ap】 内 Tr 


実習 で 触れ た イン ター ネッ ト 対 戦 に 関す る シス テム の こと を 、Unity Multiplayer で は | MatchMaker」 
と 呼び ます 。 そ の 名 の 通り 、 い わ ゆ る マッ チ メ イ キン グ に 関す る サー ビス を 提供 する も の で あり 、 
Photon Realtime で 言う と ころ の ルー ム の 概念 と も 言い 換え る こと が で きま す 。 

サー バー を 経由 し た オン ライ ン 対 戦は も ちろ ん 、 ル ー ム 一 覧 を 取得 し た り 、 特 定 の ルー ム へ 入室 し た 
り と いっ た 実装 が 可能 で す 。 

この LESSON の サン プル で は あら か じ め 用 意 さ ご れ た 「NetworkManagerHUD] の 機能 を 使い まし た が 、 
実際 に リリ ー ス する ゲー ム を 制作 する の で あれ ば 、 | http://docs.unity3d.Com/ja/current/Manual/ 
UNetlInternetServicesOverview.htmll な ど を 参照 に 、 自 分 で プロ グラ ム を 作成 する 必要 が あり ます 。 


s MatchMaker を 使う と LAN 対 戦 で は な く 、Photon の よう に イン ター ネッ ト 対 戦 が 実現 で きま す 。 
s 実際 に 公開 用 ゲー ム を 作る 際 は MatchMaker に 関す る プロ グラ ム を 記述 し ます 。 
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COLUMN 


MercuryStudio と 新作 ゲー ム 「BREAK ARTS : cyber battle racing」 の 紹介 
筆者 が 創作 活動 を 行う 個人 サー クル 「 MercuryStudio] で は ゲー ム 開 発 を 主 に 行っ て いま す 。 こ の た び 、 イ ン 


ディ ー ゲ ー ム を 中 心 と し て パブ リッ シン グ を 行う 「PLYISM」( 図 5) と 提携 し 、 新 作 で ある 「BREAK ARTS : 
cyber battle racing] を リリ ー ス し て いま す ( 図 6)。 


優れ た イン ディ ー ゲ ー ム を 、 よ り 多く の 人 に 楽し ん で も ら う た め に 。 
PLAYISM は 、 コ ン シ ュ ー マ ー で の 
パブ リ 傾 シン グ を スタ ー ト し まみ る 


BB レス ra prvma 


A 図 5 : Playism 今 図 6: オン ライ ン バ ト ルレ ー シ ン グ 「BREAK ARTS : 
ーー cyber battle racing] 


es AT OSI URL : http://playism.jp/publishing/sub/breakarts.html 


この ゲー ム の 特徴 は 次 の 通り で す 。 


・ 豊富 な バー ツ か ら 自 分 だ け の マシ ン を カス タマ イズ で きる 
・ 世界 中 の プレ イヤ ー と 白熱 の オン ライ ン 対 戦 が で きる 
・ シ ング ルプ レイ も 充実 し 、CPU 相 手 に バト ル も で きる 


また 、 オ ン ラ イン バト ルレ ー シ ン グ |「 BREAK ARTS : cyber battle racing」 は 、 本 書 で 紹介 し た Photon 
Realtime、Kii Cloud、appC cloud な ど を 利用 し て 開発 し て いま す ( 図 7 て 9)。 こ の ゲー ム を プレ イ す る こと 
で そう し た クラ ウド エン ジン の 利用 に つい て 参考 に な る 部 分 が ある か も し れ ま せん 。 ぜ ひ プ レイ し て みて くだ 
さい 。 


今 図 9 : 「BREAK ARTS : cyber battle racing」 の 例 


ここ で は 作成 し た ゲー ム を リリ ー ス する 前 に 行う テス トブ レイ に つい て 解説 し ます 。 


XIdN ヨ ddV 


ーー スーーーーーー= ュ ドア 


= | オンライン ゲー ム 特 有 の 
01 問題 に つい て 


オフ ライ ン ゲ ー ム と オン ライ ン ゲ ー ム の テス ト で は 明らか に 違う 点 が 存在 し ます 。 こ こ で は オン ライ ン ゲ 
ー ム 特有 の 問題 に つい て 解説 し ます 。 


員 還 論 通信 速度 に つい て 考慮 する 


オン ライ ン ゲ ー ム を 開発 する に あたり 、 オ フラ イン ゲー ム と は 異な る 特有 の 問題 が あり ます 。 そ れ 
は 通信 の トラ ブル で す 。 

「2 人 で な けれ ば 発生 し な い 」「3 人 で な けれ ば 発生 し な い 」、 あ る い は 「 通信 回 線 の 弱い 環境 か ら の ア 
クセ ス が あっ た と き に の み 発 生 す る 」、 そ ん な バグ が 存在 し ます 。 こ れ ら を 見 付け る た め の 方 法 は 、 異 
な る ネッ トワ ー ク 上 で 、 複 数 人 が デバ ッ グ する し か あり ませ ん 。 

理想 と し て は 同じ 場所 に 集まる より も 、 日 本 各地 の 友人 や 知り 合い に 依頼 し て 、 同 時 に プレ イ す る は ほ 
う が 好 まし いで す 。 

回 線 も LITE や Wi-Fi な ど 同 一 で は な い ほ う が よ く 、 さ ら に 理想 と し て は 「 ス マー ト フ ォ ン の キャ リア も 
分 けた ほう が より 問題 が 起き や すい 」 と 言え ます 。 そ の 結果 に よっ て 、 回線 の 弱い ユー ザー を 「ping」 
で 判断 し て 強制 切断 する こと や 、 オ ン ラ イン の 実装 処理 を 変更 する 必要 が ある で し ょ う 。 


区 参 Photon Realtime を 利用 する メリ ッ ト 


Photon Realtime で あれ ば 、GetPing() の コマ ンド に よっ て ping (サー バー と の 通信 時 間 。 数 値 が 小 
さい ほど よい ) を 取得 で きま す 。 
また 信頼 性 と いう 意味 で は 、 次 の 順に 通信 ミス が 発生 し づら いで す 。 


* RPC 一 > OnPhotonSerialize 一 > カス タム プロ パテ ィ 


OnPhotonSerialize に つい て 


OnPhotonSerialize は 設定 に よっ て も 信頼 性 が 変化 し ます 。 そ の た め 重 要 な デー タ を 同期 する 際 は RPC を 使う 
こと を 推奨 し ます 。 


APPENDIX 


0 2 | 効 許 よ < く テ スト する に は 


作成 し た ゲー ム を リリ ー ス する に あたり 、 少 な い 時 間 を 有効 に 利用 し た いと ころ で す 。 こ こ で は 効率 よく テ 
スト を 行う 手法 に つい て 解説 し ます 。 


y 久 参 協力 し て デバ ッ グ を 行う 


オフ ライ ン ゲ ー ム で あれ ば 協 力 者 へ 配布 し 、 各 目 が プレ イ 後 に レポ ボー ト を も ら う こと が 可能 で す 。 

で す が 、 オ ン ラ イン ゲー ム の テス トブ プレ イ は 同時 に リア ル タ イ ム に 操作 する 必要 が あり ます 。 

その 場 に 協力 者 同士 で 集合 し て プレ イ し て も よい の で す が 、 | で きる だ けさ ま ざ ま な ネッ トワ ー ク で 
テス ト し た い 」 と いう 都合 上 、 筆 者 が お すす めす る の は PC 上 で グル ー プ 通話 を し な が ら の 動作 確認 で 
す 。 

通話 で 連携 が 取れ る だ け で な く 、 遠 方 の 離れ た 友人 ・ 知 人 を 頼る こと が で きる 点 も メリ ッ ト で す 。 

な お 、 グ ルー プ 通 話 は 「 Skype」 や 「Google ハ ング アウ ト 」 な どの サー ビス を 活用 し て 行う こと が で 
さま す 。 


y 肪 参 特定 端末 で 発生 する エラ ー に 対処 する 


スマ ー ト フォ ン ア プリ 開発 に お いて 、 オ ン ラ イン オフ ライ ン を 問わ ず 問 題 と な る の は 「 特 定 の 端末 
で だ け 発 生 す る エラ ー」 で す 。 で す の で 、 理 想 論 で は 対象 と し た いす べ て の 端末 で 動作 確認 を する こ 
と が 望ま れ ま す が 、 現 実 的 に それ は 不可 能 で す 。 

そこ で 最小 の 出費 で 動作 端末 を で きる だ け 増 や す に は どう する べき か 考え ます 。 


iOS の 場合 

iOS 間 で の 動作 不良 は 純粋 に 端末 の スペ ッ ク が 足り な いこ と が 多い の で 、 基本 的 に 対応 させ た いり 中 
で 最も 発売 日 の 早い も の を 選べ ば 大 丈夫 で す 。 

例え ば 、iPhone5 以 上 を 対象 に し た いな ら 、iPhone5 が あれ ば それ 以後 の 端末 で は ある 程度 動く だ ろ 
うと 予想 で きま す 。 


Android の 場合 

Android の 動作 不良 は CPU の 問題 で ある こと が 多い で す 。 

まず 総 対 に 抑え る べき は 、 現在 (2015 年 / 月 現在 ) の 主流 を 含む 「Snapdragon 400 番 一 820 番 」 を 搭 
載 し た 端末 で す 。 昨今 の Android 端 末 は お お むね この ライ ン の CPU を 積ん で いま す の で 、 基 本 的 な デ 
バッ グ は この CPU を 積ん だ 端末 で 行え ば 問題 あり ませ ん 。 


バー ジョ ン 
次 に 、 あ る 程度 古い 端末 に も 対応 する な ら ば 、 | Snapdragon 54]」 お よび | Snapdragon S4 pro」 搭 
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載 の 端末 を 用 意 し て くだ さい 。 
最後 に 、 海 外 を 視野 に 入れ る の で あれ ば | Tegra」 系 の CPU を 搭載 し た 端末 が ある と 便利 で す 。 
これ は グラ フィ ックス 機能 に 特 化し た CPU で あり 、 ゲ ー ミ ング タブ レッ ト や 専用 端末 に 搭載 され て 

いる こと が 多い で す 。 
また Android に つい て は 、 メ イン で デバ ッ グ する 端末 は で きる だ け 販 売 数 が 多い も の が 理想 で す 。 

使っ て いる 人 が 多い 端末 を 選べ ば 、 純 粋 に 使用 者 数 だ け 確 認 が 取れ る こと に な り ま す 。 
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鳥山 明 純 (とり やま ・ あ さき ずみ ) 

長崎 で 活動 する ゲー ムク リエ イタ ー。 中 学生 の 頃 よ り デ ザイ ン 業 界 を 志 し 、 高校 、 専門 学校 と デザ イン の 基礎 を 学 点 。 その 傍ら で 
独学 に より 3DCG を 学習 し 、 CG 映像 の 分 野 に も 興味 を 示す 。 

卒業 後 は 2 年 ほど の 同人 活動 の 後 、 地元 の IT 会 社 へ 就職 。 し ば らく し て 、「 これから は デザ イン し か で き な い デザ イナ ー は 生き 残 
れ な い 」 と 考え 、 退職 し て Unity の 学習 に 専念 する 。 初め て 制作 し た Android 用 アプ リ 「Petalead」 は 全 世 界 で 累計 15 万 DL を 
達成 する な ど 好 評 を 博 し た 。 現在 は 個人 制作 の 限界 に 挑ん だ 新作 「BREAK ARTS : cyber battle racing」 が 好評 配信 中 。 
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